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Liebe Leser, 


Montag morgen steht ich beim Setzer und wir stellen fest, 
daß das von mir mit Liebe mühewvoll erstellte Vorwort fehlt. 
Ich setz mich also hin an seinen PC und tippe jetzt Zeile für 
Zeile bis eben die Seite voll ist. 


Ist Ihnen schon mal aufgefallen, daß sowieso die meisten 
Vorwörter, Kolumnen, Editorials und wie sie alle heißen nur 
dem einen Zweck dienen, eine weitere Seite des Heftes zu 
füllen ? 


Um das ganze aber abzukürzen, möchte ich Ihnen raten, 
jetzt weiter zu lesen oder eines unserer tollen Programme 
der Diskette anzutesten. 


Damit dieses Vorwort doch nicht ganz umsonst ist folgt nun 
noch ein weitere Teil meiner nicht enden wollenden Leser- 
Aufruf-Serie: 


Für die redaktionelle Erweiterung unseres Kurse- und 
Schulungsteiles im D-E-R suchen wir noch weitere Beiträge 
und Listings. Wenn Sie also noch Fachwissen, Tips und 
Ideen im Peto haben, so senden Sie uns einfach alles zu 
was nicht niet- und nagelfest ist. 


Bis die Tage 


Ihr Andreas Hirtz 





DISC - EDV - REPORT X/91 








PROGRAMME AUF DISK 
Installation der Programme 
Maler 

Der rote Korsar 

Ratefix 

DSTART für DOS 5.0 

LHA 2.13 

SPMAKER 6.0 

Rätselprogramm mit Wettbewerb 


SPIEL & LOSUNGEN 
Lösung - The Game of Robot - Il 
Lösungshilfe zu Lemmings 
Heart of China 

3D Construction Kid 
SCREENSHOT - Police Quest Ill 
A.T.P. - Airline Transport Pilot 
Casino - Trump Castle Il 
Command HH.(Q. 

L.ogical 

Sands of Fire 

Rules of Engagement 

Time Quest 


SOFTWARE & BERICHTE 

MA-Tricks - Nadeldrucker Zi 

Bruchpilot - Bruchrechnen-Lernprogramm 
Kontoauszugsverwaltung 

Umfrageauswertung Orakeln mit Delphi 

GEDYS Windows-Tools File Management Professionelle 
Utilities für Windows 3.0 

TOPAS 3.6 

Neue WordPerfekt Version 

Der Formeleditor von WordPerfekt 5.1 

Buchhaltung für kleine und mittlere Betriebe 
Textverarbeitung für Einsteiger 

Lernsoftware - Der wahre Einstieg oder der Anfang vom Ende? 
Telefonieren aus der Bürosoftware 

Software für das Lohnbüro 

Intelligente Straßenkarte 

Speicherresidentes UÜbersetzungsprogramm 

für verschiedene Sprachen 

Etikettenprogramm unter Windows 

High-Tech Hardware aus München 

Update via BTX Kommunikationssoftware überträgt Daten fehlerfrei 
ACCELL/CO unter Windows 3.0 

Im TKD werden jetzt die Handbücher durch Dateien ersetzt 
Terminverwaltung unter Windows 

Uber 300 spezielle Papiere 


RUBRIKEN 
MS-DOS-Praxis Teil 8 
BASIC-Kurs 
TURBO-PASCAL-Kurs 


co 
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Individuelle Rechnerfertigung 


COMputer CONcept 


Tel.:04763/1072 + 1073 Fax:/1074 
Kolheimer Str. 14 2742 Gnarrenburg 
Versand von fertigen Netzwerken 














8 Bit, 800x600, 256 kB 149,- 
16 Bit 1MB Trident 8900 239,- 
16 Bit, 512 kB Trident 198,- 


Tseng ET 4000 1 MB RAM  278,- 





16 Bit 512 kB, 1024x768 
Tseng mit CEG-Chip 398,- 


VGA-KARTEN 






Service 






Wir geben uns größte Mühe, Ihnen bei 
evtl. Problemen schnell und unproble- 
matisch zu helfen. 

Wir sind gern für Sie da! 

















VGA-Farbe 800 x 600 698,- 
VGA-Farbe strahlungsarm 898,- 





VGA Farbe 1024 x 768 749,- 
19'"" VGA/CAD-Mon. Farbe 2398,- 
VGA 14" paperwhite 298,- 











MONITORE 





Netzwerke 









ir erstellen "Ready to go''-Netzwerke, 

die fertig installiert an Sie versandt werden. 

Rechner - aufstellen - Kabel anschließen - 
das Netzwerk steht 

nd das zu außergewöhnlich günstigen 

reisen! 














80386-33 MHz, 1 MB RAM 
64 kB Cache, Bigtower 1998,- 
80486-33 MHz, 2MB RAM 

Cache, Coprozessor 







3998,- 





80386-SX 20 MHz Takt 
1 MB RAM, Bigtower 









1498,- 





Branchenlösungen 





Sie erhalten bei uns qualifizierte EDV-Be- 
ratung für Ihren Betrieb - und Ihr Netz- 
werk. Wir liefern speziell angepaßte Soft- 
ware für Handwerk, Werkstätten, Groß- 
und Einzelhandel. Installation und Schu- 
lung - alles aus einer Hand. 











Super-FAX-Modem-Karte 
senden u. empfangen 

ohne Postzulassung 348,- 
Sound Blaster Karte 348,- 
Scanner Genius GS 4500 

105 mm, m. Texterkennung 269,- 





















124 MB Festplatte 19 ms 

incl. Controller und 

Einbausatz ° 998,- 
NEU: Floppy 2.88 MB incl. 
Treiber u. Zubehör 






ZUBEHÖR 








MALER 


Das Spiel um Fassaden und Fliegen 
Von Frank Ruttkamp 


Start von Menü mit: 

Manueller Start mit: 

MALER (RETURN) 

Steht in Verzeichnis: 
DER1091\MALER 

Komprimierte Datei: !'MALER.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: 


EGAVGA.BGI 
ROLLE.SPR 
RUNTER.SPR 
RECHTS.SPR 
LINKS.SPR 
LEER.SPR 
PUEGE.SPR 
UHR.SPR 
LITT.SPR 
TRIP.SPR 
PUNKTE.DAT 
MALER.EXE 


Um bei Maler zu bestehen, ist ein 
gutes Auge und ausgeklügelte Taktik 
notwendig. Der Sinn des Spieles be- 
steht darin, eine Hausfassade mit 
den verrücktesten Mustern anzu- 
streichen. 


Nicht nur das zu erstellende Muster 
wird Ihnen Probleme bereiten, son- 
dern auch ziemlich bösartige Fliegen 
stören Sie ständig, und „beschmutzen‘ 
Ihr Kunstwerk. 


1 


Auch die Zeit die Sie für jeden Level 
zur Verfügung haben ist begrenzt. Al- 
lerdings erscheint dann und wann eine 
Uhr, und wenn diese „überstrichen“ 
wird, gibt es zusätzliche Zeit. 


Fliegen werden durch „Übermalen“ 
verscheucht. Bei einigen Mustern muß 
die Farbe gewechselt werden. Dies 
geschieht mit der „Bild runter“ Taste. 
Die Steuerung des Spieles können Sie 
aus der Grafik „Steuerung“ ersehen. 
Sie wird auch nach dem Spielstart an- 





ELLE ITELELTTLLTTTTENTE VERS, 
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gezeigt. Wenn die Rolle gestoppt wer- 
den soll genügt ein Druck auf irgendei- 
ne nicht belegte Taste. 

Die besten Spieler werden in einer 
High-Score-Liste verewigt. 


Oft ist es nützlich, erst eine größere 
Fläche weiß zu streichen und dann 
durch Wechseln der Farbe die eigentli- 
che Vorgabe zu erfüllen. 


Jetzt aber los ! Schlüpfen Sie in die 
Rolle des Malers und versuchen Sie 
die Vorgaben zu erfüllen. Viel Spaß | 


Die Fliegen stören, die Zeit geht aus. Hektik ist angesagt! 








Der rote Korsar 


Von R. Peters 


Start von Menü miit: 

Manueller Start mit: 

KORSAR (RETURN) 

Steht in Verzeichnis: 
DER1091\KORSAR 

Komprimierte Datei: I!KORSAR.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: 
KORSAR.EXE 

KORSAR.HLP 


Spielgedanke 


Der rote Korsar ist eine neue PC-Ver- 
sion von Schiffeversenken, die ge- 
gen den Computer gespielt wird. 
Dabei setzt der Spieler dem Rechner 
Schiffe die dieser dann versucht ab- 
zuschießen. Gleichzeitig hat der 
Spieler die Aufgabe die gesetzten 
Boote abzuschießen. Der Rechner 
hat beim Abschießen und vor allem 
bei dem Setzen der Boote unter- 
schiedliche Strategien. 


Setzen der Schiffe 


Am rechten Bildschirmrand erscheinen 
zu Spielbeginn 10 waagerechte blaue 
Balken unterschiedlicher Länge. 

Diese Balken stehen symbolisch für 
die 10 Boote, die gesetzt werden sol- 
len. Mit Cursor hoch/runter wird 

ein Schiff angewählt und mit Return 
bestätigt. Nun muß dieses Boot im 
Spielfeld plaziert werden. Dabei 
dürfen sich die Schiffe nicht berühren. 
Verbotene Felder sind durch einen ro- 
ten Kreis gekennzeichnet. 

Bewegt wird das Boot mit den Cursor- 
tasten und gesetzt wird mit Return. 
Gedreht in die senkrechte bzw. waa- 
gerechte Lage wird mit der Taste 'D’. 
Eine Plazierung kann mit der Taste ‘A’ 
rückgängig gemacht bzw abgebrochen 
werden. 
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ANLEITUNG 


Her role Korsar 


Computer 


KUsBE-BE-T 


Noch zu versenkende Boote :! 


<c> R.Peters 


t+-+r 4 
D schiff drehen 
a ändern Schiffplatz ierung 


Spielbeschre ibung 
Boss-Key 
Abbruch 





Es sieht so aus als ob diese Runde an den Computer geht. 


Das Setzen der Boote wird solange 
wiederholt bis alle Boote gesetzt sind. 
Spielablauf 


Zu Beginn des Spiels wird gefragt, wer 
anfangen soll. 

Anschließend wird mit den Cursorta- 
sten das Fadenkreuz über das Spiel- 
feld bewegt und mit Return wird der 
Schuß abgefeuert. Feuern darf man 
nur auf Felder die noch nicht beschos- 
sen worden sind. | 

Ein Spieler ist solange am Zug bis er 
ins Wasser geschossen hat. Wer die 
gegnerische Flotte versenkt, hat ge- 
wonnen. 


Tastenbelegung 


A Beim Plazieren der Boote im 
Spielfeld Rückkehr zur Auswahl 
der zu setzenden Boote. 

Bei Auswahl der Boote springt der 
Cursor ins Spielfeld und ein be- 
reits gesetztes Boot kann aus 
dem Feld gelöscht werden. 


D Drehen des zu plazierenden 
Schiffes. 


Q Spielabbruch mit Rückkehr zu 
DOS. 
S  Spielbeschreibung. 


B Boss-Key, schaltet den Bildschirm 
ab/ein. 


T  Tonuntermalung ein/aus. 


Das Auswählen, Plazieren und Ab- 
schießen der Boote wird von der Maus 
unterstützt, die linke Taste ist Return, 
die recht Schiffdrehen. 


Achtung ! Kurz vor Redaktionsschluß 
ist noch ein kleiner Schönheitsfehler 
aufgetaucht, der kurzfristig nicht mehr 
geändert werden konnte. Tonunterma- 
lung ein/aus wird falsch herum ange- 
zeigt. Ein heißt also aus und aus ist 
gleich ein. 






Ratefix 


Von H.J. Schloßarek 


Start von Menü mit: 

Manueller Start mit: RATEFIX 

Steht in Verzeichnis: 
DER1091\RATEFIX 

Komprimierte Datei: I'RATEFIX.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: 


LOESUNG1.TXT 
ORIGANO.TXT 
STATIST.TXT 
SANREMO.TXT 
YUCATAN.TXT 
VIOLINE.TXT 
LOESUNG2.TXT 
LOESUNG3.TXT 
LOESUNGA.TXT 
LOESUNGS.TXT 
RATEFIX.EXE 
DATEN.NAM 
LOES.UNG 
ANLEIT.UNG 


In einem „normalen“ Kreuzworträtsel 
müssen die Lösungen an Hand der 
Fragen erst gefunden und dann in 
die entsprechenden Felder eingetra- 
gen werden. Bei Ratefix sind 

Wörter vorgegeben, die so in die 
Felder ( ) eintragen werden 
müssen das sich ein vollständiges 
Gitterrätsel ergibt. 

Es wird bei jedem neuen Rätsel ein 
Startwort vorgegeben. 


Die Steuerung des Programmes ist 
einfach und wird im Feld „Steuerung“ 
während des gesamten Ablaufs ange- 
zeigt. Der Cursor wird mit den soge- 
nannten Cursortasten auf die einzel- 
nen Felder gesetzt und dann können 
Sie den Buchstaben eingeben. 

Haben Sie ein Wort falsch eingeben 
oder das Wort muß an einer anderen 
Stelle stehen so gehen Sie mit dem 
Cursor auf die entsprechenden Felder 


und schreiben das Wort neu. 
Mit der F1-Taste können Sie sich die 
Lösung des Rätsels ansehen. 


Die <ESC> unterbricht das aktuelle 
Rätsel und Sie werden gefragt ob Sie 
ein neues Rätsel lösen möchten, ant- 
worten Sie mit J wird ein neues Rätsel 
angezeigt, alle anderen Eingaben be- 
enden das Programm. 

Es stehen in diesem Programm 5 Rät- 
sel zur Verfügung. 


Viel Spaß ! 


DSTARTV 1.1 


Von Uwe Heinsohn 


Start von Menü: Nicht möglich 
Manueller Start mit: 

DSTART (RETURN) 

Steht in Verzeichnis: 
DER1091\DSTART 

Komprimierte Datei: I!DSTART.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: 
DSTART.EXE 


Einleitung 


1.0.) 

DSTART ist ein DOS-Befehls-Pro- 
gramm der neuen MS-DOS 5.0 Fas- 
sung und in Quick-Basic 4.5 geschrie- 
ben. DSTART sollte am besten in eine 
Oberfläche eingebunden werden. 


1.1.) 

Das neue MS-DOS 5.0 ist da. Die vie- 
len Neuerungen dieser Fassung sind 
doch recht komplex. Um nun mit die- 
sen neuen Befehlen klarzukommen, 
habe ich dieses Programm geschrie- 
ben, daß zu jedem der vorhandenen 
Befehle eine Hilfestellung gibt. Es sind 
zwar nicht alle Befehle integriert, je- 
doch alle neuen Befehle von 

Version 5.0. 
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1.2.) 

Die meisten Benutzeroberflächen oder 
Dateimanager besitzen keine DOS- 
Befehle. DSTART nun kann so in eine 
vorhandene Oberfläche eingebunden 
werden; sofern es die Möglichkeit be- 
sitzt, externe Programme in die 
Umgebung einzubinden; daß markier- 
te Dateien bei Aufruf von DSTART, 
innerhalb der Oberfläche, automatisch 
in DSTART weiterbearbeitet 

werden können. 


18.) 

Nun hat DOS 5.0 zwar eine ONLINE- 
Hilfe, die aber innerhalb eines 
Programmes so gut wie nicht benutzt 
werden kann, weil sie am DOS- 
Prompt 'klebt'. Hier greift DSTART ein 
und zeigt zu den wichtigsten 
Befehlen die jeweilige Syntax incl. Er- 
läuterungen an. , 


2.) Systemvoraussetzungen: 


DSTART benötigt... 


- einen IBM oder kompatiblen 
Computer 

- beliebige Grafikkarte 

- Speicherbedarf 80 KB 

- MS-DOS 5.0 (ab Version 3.3 mit 
Einschränkung) DSTART bein- 
haltet DOS 5.0 Befehle. 

- ein Diskettenlaufwerk (Festplatte 
empfohlen) 


3.) Installation: 

DSTART benötigt keine besondere In- 
stallation. Kopieren Sie DSTART in 
Ihr DOS-Verzeichnis und/oder legen 
Sie den DOS-Pfad mit dem DOS-Be- 
fehl PATH fest, falls noch nicht ge- 
schehen, damit DSTART die DOS-Be- 
fehle auch findet. Wenn Sie es in Ihre 
Benutzeroberfläche einbinden wollen, 
definieren Sie es als externes Pro- 
gramm. Das ist alles. Nun können Sie 
mit DSTART arbeiten. 
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4.) Bedienung: 
DSTART kann verschieden aufgerufen 
werden: 


1. DSTART [ENTER] 


Hierbei erfolgt nach dem Aufruf die 
Copyright-Meldung. Drücken Sie 
anschließend eine Taste und Sie sind 
im Menü des Programmes. 


2. DSTART [dateiname.ext] 


Hiermit verzweigt DSTART sofort zum 
Menü. 

Innerhalb DSTART ist der Bildschirm 
so aufgebaut, daß auf der linken 
Seite die Befehle untereinander ange- 
ordnet sind. Sie lassen sich mit 
mehreren Tasten anfahren. Wenn Sie 
sich nicht sicher sind, läßt sich 

auf der rechten Seite eine Hilfsseite 
mit [F1] aufrufen. Verlassen 

wird sie mit [ESC]. 


: Directory 


/ Diskcomp . 
 Diskcopy 
Pd ,. 

Format 


_ Nebenstehend alle Befehle von DSTART, 


. er - Befehle wie in den älteren 


Mode 
‚Mem 
 Assign 
Backup 
Restore 
Mirror 
Amleee 
Unformat 
Bm 
 Loadhigh 
ah 
HMeD 
BB 
Ba 
See 
 Doskey 


Karo ern a a 


Der MS- Dos: 5.0 Starter vi 1 TASTATURHILFE 7 c) Une Heinsohn 


| Sn diese Hilfe auf | 
, I nnnE HABA Ahnen zeigt das en is: nn 
SER. ih rn u ....fuft die DOS - En beferlonng auf A 
Cursor ul... er a „bewegt den Cursor um 1 Zeile nach oben 


: an ab.. 


den Cursor um 1 Zeile nach unten 


....bewegt den Cursor um 7 Zeilen nach oben 
. DI ..bewegt den Cursor um 7 Zeilen nach unten. 
1 nn ul, an... = an ....bewegt den Cursor zum 1.Befehl 
RBB ..bewegt den Cursor zum letzten Befehl 
Cursor links...... no. u ..bewegt Eingabe-Cursor um 1 nach links. 
7 Butsof TECHlB......- a un „bewegt Eingabe-Cursor um 1 nach rechts 
7 | ......Fügt ein Leerzeichen in die Eingabe 
...Löscht ein Zeichen an Oursorposition 
...Cursor hinter das letztes Zeichen 
Ä rn „Cursor auf das erste Zeichen | 
. Backspace.. nn 1. nankienn ..Löscht das Zeichen links vom Cursor 
A nn ..Löscht die gesamte Eingabe 
| Dr hen | "Startet den Befehl der Kommandozeile 
N Be ee das Programm oder diese Hilfe 


Das Menü beinhaltet auf der rechten 
Seite die Erklärungen und die 
Syntax der einzelnen Befehle. 


Die Befehlszeile ist dabei jederzeit edi- 


tierbar, ausgenommen bei 
angezeigter Hilfsseite bzw. Copyright. 





Ich hoffe, DSTART trägt dazu bei, das 
neue DOS 5.0 besser zu 
verstehen. 


DSTART kann und soll den Umgang | 
mit DOS bzw. Anwender-Utilities 


a Fassungen 


BE : ie cn wurden 


= X= Völlig neue Befehle von DOS 5.0 





erleichtern und sie anwenderfreund- 
licher machen. 


Für Fehler oder den Verlust von Daten 
kann ich natürlich keine Haftung 
übernehmen. Dies gilt in besonderem 
Maße für die Befehle MIRROR, 
UNDELETE und UNFORMAT, weil 
diese Befehle bei falscher Anwendung 
zu besagtem Verlust führen. 


Nun wünsche ich viel Spaß mit 
DSTART und viel Erfolg mit DOS 5.0. 
Auch Verbesserungsvorschläge kön- 
nen an mich gerichtet werden. 


Anhang: 


Der FORMAT-Parameter /AUTO- 
TEST’ wird in keinem Handbuch doku- 
mentiert. 

Bei Angabe dieses Parameters wird 
der Datenträger ohne Abfragen 
rücksichtslos formatiert und der Befehl 
beendet. Weitere Funktionen 

dieses Parameters sind zur Zeit nicht 
ersichtlich. 
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LHA 2.13 
Der Superkom- 
primierer 





Start von Menü: Nicht möglich 
Manueller Start mit: Siehe Anleitung 
Steht in Verzeichnis: DER1091\LHA 
Komprimierte Datei: !ILHA213.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: 


LHA.EXE 
LHA213.DOC 
HISTORY.ENG 
LHA.HLP 


LHA V 2.13 ist eine neue Version des 
Komprimierprogrammes, welches 
wir auch für die Komprimierung des 
DISC-EDV-REPORT verwenden. Es 
zeichnet sich durch hohe Kompri- 
mierraten und Geschwindigkeit aus. 


Im folgenden geben wir Ihnen eine 
deutsche Anleitung zur Benutzung die- 
ses Programmes. Wir beschränken 
uns dabei auf die wichtigsten Futures 
des Programmes. Eine komplette Er- 
klärung aller Möglichkeiten dieses Pro- 
grammes würde den redaktionellen 
Rahmen bei weitem sprengen. Aber 
keine Angst. Nach dem Lesen dieser 
Anleitung sind Sie in der Lage alle an- 
fallenden Arbeiten mit diesem Pro- 
gramm zu erledigen. 


Alle Leute mit Englischkenntnissen 
können sich zusätzlich mit der engli- 
sche Anleitung beschäftigen (Datei 
LHA213.DOC). Weiter ist direkt beim 
Verlag eine weitere deutsche Anlei- 
tung erhältlich. Diese ist aber nur not- 
wendig, wenn man absolut alle Mög- 
lichkeiten dieses Programmes „studie- 
ren“ möchte. 


Das Standard Eingabe-Format 


LHA <Kommando> [/<option> ARC 
[[DIR\] [FILE]...]... [-+0121WDIR]...] 


<Kommando>: Wird kein Kommando 
angegeben, listet das Programm eine 
Kurzanleitung mit den möglichen Op- 
tionen aus. 


<option>: Hier werden eine oder meh- 
rere Optionen eingetragen (Es muß 
ein / oder ein - davor eingetippt wer- 
den). 


ARC: Archiv Name 
DIR: Name des aktuellen Verzeichnis 
FILE: Filename oder ein komplettes 
Verzeichnis 
WDIR: Name des Arbeitsverzeichnis 
ses 


Die <Kommando>s 


a 

Mit diesem Kommando werden be- 
stimmte Dateien oder auch ganze Ver- 
zeichnisse zu einem bestimmten Ar- 
chiv komprimiert. Wenn das angege- 
bene Verzeichnis noch nicht existiert 
wird es erzeugt. Wenn in einem be- 
reits existierenden Archiv gleiche Fi- 
lenamen wie die zu komprimierenden 
Files bereits vorhanden sind, werden 
diese überschrieben. 


Beispiel: 
LHA aEX *.EXE 


Es wird ein Archiv mit dem Namen 
EX.LZH von allen .EXE-Dateien er- 
zeugt. 

Standardmäßig wird die Endung .LZH 
automatisch vergeben. 


u (Update) 

Mit diesem Kommando kann ein be- 
stehendes Archiv auf den neuesten 
Stand gebracht werden. Alle Files mit 
dem gleichen Namen der Files des Ar- 
chives werden dazukomprimiert. Ent- 
scheidend ist dabei das Datum des Fi- 
les. 


Beispiel: 
LHAuEX*C 


Alle Files mit der Endung .C werden in 
EX.LZH archiviert. Wenn ein Archiv 
mit dem Namen EX.LZH bereits vor- 
handen ist, werden bei doppelten Dat- 
einamen die älteren Files überschrie- 
ben. 


m (Move) 

Dieses Kommando bewirkt das selbe 
wie das u-Kommando mit dem Unter- 
schied, daß diejenigen Files gelöscht 
werden, die in das bestehende Archiv 
mit aufgenommen worden sind. 


Beispiel: 
LHAmEX*.C 
bewirkt dasselbe wie 


LHA u EX *C 
DEL"E 


d (delete) 
Löscht ein oder mehrere Files aus ei- 
nem Archiv. 


Beispiel: | 
LHA d EX LHA.DOC 


Löscht die Datei LHA.DOC aus dem 
Archiv EX.LZH 


e (Entkomprimieren) 
Ein, mehrere oder alle Files eines Ar- 
chives werden entkomprimiert. 


Beispiel: 

LHAeEX 

Entkomprimiert alle Files aus dem Ar- 
chiv EX.LZH. 

Beispiel: 

LHA e EX *.COM 


Entkomprimiert alle Files mit der En- 
dung .COM aus dem Archiv EX.LZH. 





p (Drucken) 

Druckt ein oder mehrere Files eine Ar- 
chives auf die Standardausgabe (Bild- 
schirm oder z. B. Drucker). 


Beispiel: 
LHA p EX LHA.DOC 


Zeigt die Datei LHA.DOC aus dem Ar- 
chiv EX.LZH am Bildschirm an. 


Beispiel: 
LHA p EX LHA.DOC >prn 


Druckt die Datei LHA.DOC aus dem 
Archiv EX.LZH auf dem Drucker aus. 


| (List) 

Zeigt den Inhalt eines Archives an. Hat 
ein File einen Verzeichnisnamen, wird 
dies durch ein + angezeigt. Die Anga- 
be „LHA I /x EX“ zeigt alle Files im Ar- 
chiv EX.LZH inkl. den vorhandenen 
Verzeichnisnamen an. Das Komman- 
do I muß nicht eingegeben werden. 


Beispiel: 
LHA EX.LZH 


zeigt alle Files des Archives EX.LZH 
an. Das Programm setzt das Kom- 
mandb | selber. 


Beispiel: 
LHA /x EX.LZH 


zeigt alle Files des Archives EX.LZH 
inkl. allen Verzeichnisnamen an. 


t (Test) 

Dieses Kommando testet ein Archiv 
daraufhin, ob alle Files im Archiv in 
Ordnung sind. 


Beispiel: 
LHAtEX 


testet, ob alle Files in dem Archiv 
EX.LZH in ordnung sind, also auch 
wieder entkomprimiert werden kön- 
nen. 


s (Selbstentkomprimierend) 

Mit diesem Kommando können selbst- 
entkomprimierende .EXE-Dateien er- 
stellt werden. Dies hat den Vorteil, das 
hier zum Entkomprimieren eines Ar- 
chives das Programm LHA.EXE nicht 
notwendig ist (wie auf den D-E-R-Dis- 
ketten). Das Entkomprimieren wird 
einfach durch Eingabe des Dateina- 
mens gestartet. 


Beispiel: 
LHASEX 


erstellt aus dem Archiv EX.LZH eine 
Datei namens EX.EXE. 


Tip 


An dieser Stelle geben wir Ihnen einen 
Tip, wie man sehr einfach und pro- 
blemlos mit LHA.EXE arbeiten kann. 
Sie kennen jetzt alle notwendigen be- 
fehle, um Dateien komprimieren und 
entkomprimieren zu können. 


Damit nicht ständig ewig lange Ver- 
zeichnis- und Dateinamen eingegeben 
werden müssen verwenden Sie am 
besten immer ein Standardverzeichnis 
Ihrer Wahl für das Komprimieren. 


Zuerst kopieren Sie das Programm 
LHA.EXE in ein Verzeichnis für das in 
Ihrer AUTOEXEC.BAT ein Pfad ange- 
geben ist. Dadurch können Sie, egal 
wo Sie sich auf Ihrer Festplatte gerade 
befinden, jederzeit das Programm auf- 
rufen. 


Für Pfadangaben schlagen Sie bitte in 
Ihrem DOS-Handbuch unter “PATH” 
nach. 


Wie schon gesagt, legen Sie sich nun 
ein Verzeichnis an, in dem Sie zukünf- 
tig sämtliche Komprimiervorgänge er- 
ledigen wollen (z. B. TEST). 


Wenn Sie nun bestimmte Dateien 


komprimieren wollen, so kopieren Sie 


diese allesamt in Ihr „Komprimierver- 
zeichnis“. Jetzt wechseln Sie in dieses 
Verzeichnis und beginnen mit dem 
Komprimieren. 





Eingabe: 
LHA a ARCHIV.LZH 


ARCHIV.LZH steht für den von Ihnen 
anzugebenden Archivnamen. Es wer- 
den alle Dateien aus dem Verzeichnis 
in dem Sie sich gerade befinden kom- 
primiert. 


Einige EDV-Profis werden jetzt viel- 
leicht einwenden, daß diese Methode 
doch zu umständlich ist. In der Praxis 
hat sich diese Vorgehensweise aber 
insbesondere dadurch bewährt, daß 
falsche Pfadangaben und Leichtsinns- 
fehler so gut wie ausgeschlossen sind, 
da man keine Dateinamen und lange 
Pfadangaben eingeben muß. Wer 
schon mal über eine Stunde am Kom- 
primieren war wird uns sicherlich zu- 
stimmen. 


Für „alte“ LHA-Benutzer. Es können 
sämtliche Kommandos und Optionen 
der Vorgängerversionen verwendet 
werden. 


Wir bieten an: 
Public-Domain & Shareware für PC: 


° viele gute deutsche Programme 

e sraphikorientierte Software 

e FEGA/VGA - Programme 

e günstige Paketpreise 

e jede Menge Spiele 

° die neuesten internationalen 
Programme 

e viele kommerzielle Spiele ° 

e auch für Amiga und Atari 


* 50-seitiger themenbezogener, ge- 
druckter Katalog (System angeben) 
Kostenlos von 


WIRTZ COMPUTERTECHNIK 
Postfach 13 72 
8013 Haar 
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SPMAKER V6.0 


Von Hansulfert Segendorf 


Start von Menü: 

Manueller Start: SPM6 (RETURN) 
Steht in Verzeichnis: DER1091\SPM6 
Komprimierte Datei: Nicht komprimiert 
Besteht aus folgenden Dateien: 


SPM6.EXE 


Dieses Programm erstellt für Sie 
Ihren persönlichen Stundenplan 
nach ihren Angaben. Um Ihnen die 
Bedienung des Programms etwas 
Näher zu bringen „ist diese Bedie- 
nungsanleitung zuständig . In den 
folgenden Punkten werden die ein- 
zelnen Menüpunkte erklärt und be- 
schrieben. 


Nachdem Sie das Programm gestartet 


haben, werden sie das Hauptmenü se- 


hen, in dem folgende Punkte anwähl- 
bar sind: 


Bearbeiten 
Drucken 
Datei 
Dos-Ebene 


Entweder wählen sie mit ihrer Maus 
oder aber mit den Cursor-Tasten und 
der Enter-Taste die gewünschte Opti- 
onan. 


1) Bearbeiten 


Nach Anwählen dieses Punktes erfolgt 
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ein Untermenü mit den folgenden 
Punkten : 


Erstellen 


Editieren 
Darstellen 


Mit dem Auswählen einer dieser 
Menüpunkte können sie ihren Stun- 
denplan bearbeiten oder ansehen. 
Mit „Erstellen“ erstellen Sie einen 
neuen Stundenplan , wobei der sich 
im Speicher befindliche schonungslos 
gelöscht wird. 

Mit „Editieren“ können Sie einen alten 
Plan verändern und editieren. 

Mit „Darstellen“ können Sie sich ihren 
fertigen Plan ansehen und ihn auf 
die Richtigkeit überprüfen. 

2) Drucken 


Dieser Punkt enthält folgende Unter- 
punkte: 


Normal 
Pica 
Elite 


Hoch- bzw. 
Tiefgestellt 


Proportional 
Kursiv 
Schmal 
Doppelt 
Fett 
LO1 

.LQ2 


Drucken 
Schriftart 


Hier können sie bestimmen, ob und 
mit welcher Schrift ihr Plan ausge- 
druckt werden soll. | 
Mit „Schriftart“ können sie folgende 
Punkte wählen, um den Ausdruck ih- 
res Stundenplanes zu verbessern : 


3) Datei 


Mit diesem Punkt können sie entwe- 
der einen alten Stundenplan laden 
oder einen neu gestalteten abspei- 
chern. 


4) Dos-Ebene 


Nach Anwählen dieses Punktes ste- 
hen sie vor der Entscheidung das 
Programm ganz zu verlassen oder nur 
per Shell zur Dos-Ebene zurückzukeh- 
ren, um dann mittels EXIT wieder 
SPMAKER V6.0 aufzurufen. 


für ganz normalen Ausdruck ohne Extras 


für proportionale Schrift 

für kursiven Ausdruck 

für schmaleren Ausdruck 

für doppelt gedruckten Ausdruck 
für fetteren Ausdruck 


für besseren Ausdruck mit Roman 


für besseren Ausdruck mit Sans Serif 
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Anleitung zum 
Rätselprogramm 
(derraet.exe) 


(c) 1990 by H.-J. Schloßarek 
und D.E.R. 


Derraet.exe benötigt die Datei derra- 
et.doc im selben Verzeichnis. 


Das Programm wird aus der Komman- 


doebene von DOS gestartet und 
zwar mit drei Parametern. 


z.B.: derraet fragen.991 silbe.991 
9/91. 





Und hier die Gewinner unseres Rät- 
sel-Wettbewerbs der ae 61. | 


Das Lösungswor ort, 
MATRIXDRÜCKER 


gewinnen: 





Fragen.991 ist die Datei in der bis zu 
12 Fragen eingegeben sind. 

In silbe.991 sind die Silben eingetra- 
gen aus dem die Antworten gebildet 
werden. 9/91 gibt die Nummer des 
Rätsels an. 

Nach dem Titelbild erscheint das Rät- 
selfeld, auf der linken Seite stehen die 
Fragen und über jeder Frage können 
die Antworten eingetragen werden. 
Rechts oben stehen die Silben, diese 
dienen als Hilfe. 


Nachdem Sie im jeweiligen Antwort- 
feld Ihre Lösung eingegeben haben 
und diese mit Return abgeschlossen 
haben, wird Ihre Antwort überprüft. 

Ist Ihre Antwort richtig wird der richtige 
Buchstabe für das Lösungswort im 
rechten unteren Lösunggsfeld eingetra- 
gen begleitet von einzelnen Tönen. 


Gabriela Kriesel 
W- 6000 Frankfurt/M. 50 


Roland Hinzmann 
w- 7500 Karlsruhe 21 


Anteck Nolden 
. 2000 Wedel 


_ Ploetz Fred 
w 1000 Berlin 20 | 


_ Martin Rätz, 
“ 4 150 mn 


Sollte die Antwort falsch sein, hören 
Sie eine Tonfolge und es wird 
nichts eingetragen. 


Um eine neue Antwort einzugeben ge- 
hen Sie wieder auf das Antwortfeld 
der entsprechenden Frage und geben 
die korrigierte Antwort ein. 

Für eine neue Eingabe gehen Sie mit 
dem Cursor hinter das falsche Wort 
und löschen es durch betätigen der 
Del-Taste (Del mit Pfeil nach Links). 
Gesteuert werden die Eingaben mit 
folgenden Tasten: 

Cursortasten, Home-Taste(Pos), End- 
Taste(Ende), F1, F2 und ESC-Taste. 
Mit F2 können Sie die Seite aus- 
drucken. 

Durch drücken der ESC-Taste verlas- 
sen Sie das Programm. 


sind von die ee ausge- 





Ensendschuns st er 
20.11.1991. 





Hui! Jetzt hät ich's en glatt ver- 
ge en: „Verlost werden unter al- 

len Fin 5 Abos des DI- 
Ss sC-El =DV-REPOR m 





Die Gewinner werden schriftlich 
benachrichtigt. 
Herzlichen Glückwunsch ! 
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wie alle anderen Kommandos, als c.) Zeichenfolgen ersetzen 

Groß- oder Kleinbuchstabe eingege- 

ben werden. Mit dieser Option werden im angege- 
Die allgemeine Syntax des Search- benen Zeilenbereich Zeichen „mit“ und 
Kommandos: „ohne“ Bestätigung ersetzt. Damit kön- 


nen Texte aktualisiert werden, indem 
Von Zeile,bis Zeile s Zeichenfolge ein sog. Platzhalter in einer Textscha- 
blone durch einen aktuellen Text er- 
setzt wird. Diese Option wird hier an 
Hand eines anschaulichen bildlichen 
Beispiels (Baum) erläutert. 





Leerzeichen sind in diesem 
Kommando nicht zulässig. 


2 eiche f o lgen suchen 





i nee Aeipt 
' Hans <RETURN> 

RETURN> 
Peter<RETURN> 








a.) Überblick über die neuen 
EDLIN-Kommandos 

Im letzten Beitrag lernten wir einige 
nützliche Kommandos kennen. Wir 
konnten damit Zeilen korrigieren, ver- 
schieben (move), kopieren (copy) und 
löschen (delete). Für bequemes und 
effizientes Arbeiten sind jedoch weite- 
re EDLIN-Kommandos sehr nützlich, 











1.) Zeichenfolgen ohne Bestätigung 
ersetzen 
Die allgemeine Syntax des REPLACE- 
Kommandos: 


Von Zeile,bis Zeile r Altzeichen<F6>Neuzeichen 





Leerzeichen sind in diesem 
Kommando nicht zulässig. 





die in diesem Beitrag besprochen wer- Wird diese Option gewählt, dann werden überall im angegebenen Zeilenbereich 
den. die Altzeichen durch die Neuzeichen ersetzt. 


b) Zeichenfolgen suchen (search) 


Es ist die neue Datei „SUCHEN“ zu er- 
stellen, in welcher beliebige Zeichen- 
folgen zu suchen sind. Die genauen 
Kommandos sind in Tab. 8.2 aufge- 
führt. In diesem Kommando ist, wie 
sich aus der allgemeinen Syntax und 
aus den Kommandos 8 und 9 der 
TAB 8.2 ergibt, der Zeilenbereich, der 
Buchstabe „s“ für search und die ge- 
suchte Zeichenfolge anzugeben. Der 
Buchstabe s kann, 


‚EDLIN BAUM <RETURN> 


R: <RETURN 





dA 
ie 
Gt 
8 n 
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Zeichenfolgen ohne Bestätigung ersetzen 


Funktion 


Eingabe 

Kommandomodus 

Ganze Datei auf Bildschirm 
X durch Y überall ersetzen 
Datei auf Bildschirm 

Y durch * überall ersetzen 
Datei auf Bildschirm 

* durch ! überall ersetzen 
Datei auf Bildschirm 

ı Aucch + Nbera.l erseLsen 
Datei auf Bildschirm 

Datei abspeichern (MS-DOS) 
Datei ausdrucken 

EDLIN laden 

+ durch + überall ersetzen 
Datei auf Bildschirm 
Datei abspeichern (MS-DOS) 
Datei ausdrucken 


Erläuterungen 
ASCII-CODE für + 
ASCII-CODE für + 


TAB. 8.3 


Erläuterungen zu Tab. 8.3. 


(2) Zeichenfolgen mit Bestätigung er- 


setzen 


Die allgemeine Syntax des REPLACE- 


Kommandos: 


Von Zeile,bis Zeile ?r Altzeichen<F6>Neuzeichen 


Mit dieser Option muß der Anwender 
angeben, ob die gefundene Zeichen- 
folge ersetzt werden soll. Die Tabelle 


8.4 enthält die verschiedenen Möglich- 


keiten. 

Mit der ersten Eingabe „J“ werden alle 
Zeichenfolgen, die dem Suchtext 
entsprechen, ersetzt. Mit der zweiten 
Eingabe „«RETURN>“ wird nur die 
angezeigte Zeichenfolge ersetzt. Der 
Suchvorgang wird fortgesetzt. Die drit- 
te Eingabe „N“ verändert die ange- 
zeigte Zeichenfolge nicht. Der Such- 
vorgang wird ebenfalls fortgesetzt. 
Und mit der vierten Taste „<ESC>" 
wird der Suchvorgang abgebrochen. 


. EDLIN-Kommando 


X <BEIURN> 


_<F6>- <IEIIRN> 


1,#, <RETURN> 

1, #RX<F6>Y <REIURN> 
L <REIURN> 
1,#RY<ro>* <RETURN> 
I <REIURN- 
1,#R*<E6>! <KETURN> 
I <RkEIURKN> 

1 .#R!F6-+ <REIURN> 
b <REIURN> 
BE <kEIURN> 

TYPE BAUM <REIURN> 
EDLIN BAUM <RETURN> 
1,#R+<F6>+ <RETURN> 
L <REIURN> 

HB <REITURN> 

TYPE BAUM <RETURN> 


A,» 2.9 
cAlI- 2.0 





Die TAB. 8.5 enthält die beiden Kom- 
mandos für das Ersetzen “ohne” und 
“mit” Bestätigung. 

Sie unterscheiden sich nur durch ein 
zusätzliches Fragezeichen im zweiten 


- Kommando. Mit dem ersten Komman- 


do wird im ganzen Bereich der Buch- 
stabe X durch den Buchstaben Y ohne 
Bestätigung, mit dem zweiten kann 
der Anwender vor dem Ersetzen ent- 
scheiden, ob tatsächlich ersetzt wer- 
den soll oder nicht. Die möglichen Ein- 
gaben sind in TAB 8.4 enthalten. 


Das Ersetzen mit Bestätigung ist mit 
der Datei UMLAUT zu testen. Es ist 
ein kurzer Text einzugeben, der mög- 
lichst viele deutsche Umlaute in der 
internationalen Form (ae statt ä) ent- 
hält. 


Die Umlaute sind zu ersetzen: ae 
durch ä, oe durch ö und ue durch ü. 
Die vollständigen Kommandos dafür 
sind in TAB. 8.6 enthalten. 





Syntax Suchen und Ersetzen 


Ohne Bestätigung 
Mit Bestätigung 


1,#RAcho>\ 
1 ,#/RA<tOsY 
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Zeichenfolgen mit Bestätigung ersetzen 


Funktion 


Alte Datei speichern 
Datei UMLAUT erstellen 
Einstieg Textmodus 
Eingabe 

Eingabe 

Eingabe 

Eingabe 

USW 

Kommandomodus 

Datei auf Bildschirm 


ae durch ä überall ersetzen 


Brsetzen/nicht ersetzen 
Dateı auf Bildschirm 


oe durch 6 überall ersetzen 


Ersetzen/nicht ersetzen 
Datei auf Bildschirm 


ue durch ü überall ersetzen 


Ersetzen/nicht ersetzen 
Datei auf Bildschirm 
Datei abspeichern (MS-DOS) 
Verzeichnis (DOS) 


TAB. 8,6 


Erläuterungen zu Tab. 8.6 
d.) Dateien transferieren 


Mit dieser Option können eine / meh- 
rere Dateien zu einer vorhandenen 
Dateien hinzukopiert (transferiert) wer- 
den. 


Um dies an einem Beispiel anschau- 
lich zu zeigen, werden die beiden Da- 
teien MANN und FRAU erstellt. Diese 
beiden Dateien werden anschließend 
zu der dritten Datei FAMILIE zusam- 
mengefaßt. 


Erste Datei MANN erstellen 

Die entsprechenden Kommandos ent- 
hält Tab. 8.7. 

Erläuterung zu Tab. 8.7 

Zweite Datei FRAU erstellen 


Die entsprechenden Kommandos sind 
in Tab. 8.8 enthalten. 


EDLIN-Kommando 


B <RETURN> 

EDLIN UMLAUT<RETURN> 

i <RETURN> 
uebermaeßig<RETURN> 
oekologisch<RETURN> 
ueberschaetzen<RETURN> 


<F6><RETURN> 
L<RETURN> 

1, #?Rae<F6>ä<RETURN> 
<RETURN> oder N 
L<RETURN> 
1,#?Roe<F6>Öö <RETURN> 
<RETURN> oder N 
L<RETURN> 
1,#?Rue<F6>ü <RETURN> 
<RETURN> oder N 
L<RETURN> 

E<RETURN> 

DIR U* <RETURN> 





1 | EDLIN MANN <RETURN> 

3 <RETURN> . 
ans <RETURN> 

eter <RETURN 
























Erläuterung zu Tab. 8.8 
Dritte Datei FAMILIE erstellen 


Die entsprechenden Kommandos sind 
in Tab. 8.9 enthalten. 


u ktion. 
 Eilin. a a, 
| Datei Mann os 
„Datei. listen 

Datei FRAU laden. 

Datei listen. . 

Datei abspeichern. 
"Merzeichnis ABO8) 3. 
Inhalt auf Bilde. 3 

Inhalt sort auf BS | 


Inhalt sort aut BSs |10 | rye 


Nach 2 Buchst, ‚sort, 


Symbol | 


Erläuterung zu Tab. 8.9 


Mit dem Kommando 2 wird die Datei 
MANN, mit dem 4. Kommando wird 
die Datei FRAU eingelesen (transfe- 
riert). Anschließend wird mit den Kom- 
mandos 3 und 5 überprüft, ob diese 
beiden Dateien tatsächlich eingelesen 
wurden. Mit dem 8. Kommando wer- 
den die Namen getrennt nach weibli- 
chen und männlichen Vornamen auf 
DOS-Ebene auf dem Bildschirm aus- 
gegeben. Danach werden die Namen 
aufsteigend (Kommando 9) und ab- 
steigend (Kommando 10) sortiert. Der 
Doppelstrich mit ASCII-Code 124 wird 
mit oder ohne Lerrzeichen zwischen 
TYPE FAMILIE und SORT eingefügt. 
Wird nach dem SORT-Kommandb ei- 
ne Zahl angegeben (vgl. Kommando 
11), so wird diese Datei ab diesem 
Buchstaben sortiert. 


Fortsetzung folgt. 


TRIO fürs Büro! 


Rechnung, Mahnung, Buchhaltung 

e auf Wunsch Angebot, Bestellung, Über- 
weisung, Auftrag 

e Umsatzstatistiken, Serienbrief, Optionen 
Editor, Lohn 

e Kunden, Artikel, Lagerverwaltung, Buch- 
haltung 

e auf Wunsch Schnittstelle zu dBase, Text- 
datei, DATEV 
Preis: 795-1380,- Buchhaltung ab 198,- 


Sie können keine Buchhaltung? 
TRIO erstellt aus Überweisungen, Rechnun- 
gen die Buchhaltungssätze selbst (gemäß 
doppelter Buchführung) 

und so urteilt die Presse... 

"mit sehr viel Liebe zum Detail... schreiben 
die Programmierer ein Programm, das sich 
den unterschiedlichsten Anforderungen an- 
passen läßt" (PC Welt 7/88) 
"TRIO V 2,4 kann weit mehr als Finanz- 
buchführung mit dem personal Computer..." 
(impulse 3/90) 


30 Tage kostenloser Test! 
(Testprogramm) 


Röntgen Software, Oltmannsstr. 341, 
78 Freiburg 
Tel. 07 61/40 87 40, Fax 07 61/ 40 85 14 
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Professionell 
programmieren 
in BASIC 


Ein Kurs für Anfänger 
und alle, die mehr wissen wollen! 


Von Roland G. Hülsmann 


6. VOM STRUKTOGRAMM ZUM 
PROGRAMM: TASCHENRECHNER 


6.2 Die Lösung der Hausaufgabe 


Im letzten Kursteil schlug ich vor, 
das Programm „RECHNER3“ noch 
ein wenig zu erweitern. Eine 
mögliche Lösung (die „Musterlö- 
sung“) liegt im Programm 
„RECH-NER4.BAS“ auf der Diskette 
vor. Folgende Erweiterungen sind 
hinzugekommen: 


Die Zeilen 1080 bis 1110 bilden eine 
Schleife, in der das Programm solan- 
ge bleibt, solange der Operator die 
Division UND die zweite Zahl O ist. 
Die Division durch Null ist bekanntlich 
nicht erlaubt und würde sonst zu ei- 
ner Fehlermeldung führen. Zeile 1090 
gibt einen Signalton aus und Zeile 
1100 fordert - mit Angabe des 
Grundes - die zweite Zahl erneut an. 


Auf die Frage nach einer erneuten 
Rechnung reicht als Antwort ein 
Tastendruck (Zeile 1180). Solange 
dieser aber nicht „J“, „j, „N’ 

oder „n“ ist (Zeile 1190) wird ein Warn- 
ton ausgegeben (Zeile 1200) 

und erneut auf einen Tastendruck ge- 
wartet (Zeile 1210). 


Wenn Sie dem Kurs nicht nur im 
Heft sondern an Ihrem Rechner 
gefolgt sind, war die Lösung der 
„Hausaufgabe“ sicherlich nicht 
Schwer. 


6.3 Noch mehr Komfort bei der 
Eingabe 


Noch ist der Rechner sehr umständ- 
lich zu handhaben. Warum muß zum 
Beispiel jede Zahl mit <ENTER> ab- 
geschlossen werden? Könnte der 
Rechner nicht von selber merken, 
wenn statt einer Ziffer nun ein 
Rechenzeichen oder anstelle des 
Gleichheitszeichens ein <ENTER> 
kommt? Das kann doch selbst unser 
Scheckkartenrechner für 2.95 DM 
aus dem Supermarkt. Und warum 
muß das Rechenzeichen noch mit 
<ENTER> abgeschlossen werden, 
wo es doch nur aus einem Zeichen 
besteht? Das müßte doch auch mit 
INPUT$ zu erledigen sein. 


Bisher haben wir die Zahlen mit 
<ENTER> abgeschlossen, weil der 
INPUT-Befehl dieses benötigt. Soll 
die Zahleneingabe durch jedes 
Zeichen abgeschlossen werden, das 
keine Zahl ist, müssen wir uns 

eine eigene Routine zur Zahlenein- 
gabe schreiben. Da dreimal im 
Programm der INPUT-Befehl vor- 
kommt, müßten wir die Routine drei- 
mal schreiben. Da ist wohl sehr 
umständlich. 


Besser ist es, die Routine als Un- 
terprogramm zu schreiben und 
jedesmal bei Bedarf aufzurufen. Um 
ein Unterprogramm aufzurufen 
benutzen wir den Befehl „GOSUB“ 
(= Gehe runter). Hinter dem 
„aOSUB“ folgt die Zeilennummer, bei 
der das Unterprogramm anfängt. 
Hinter der Zeilennummer darf auch 
noch ein Hinweis stehen, was für 

ein Unterprogramm es ist. Diesen 
Hinweis sollte man immer 
schreiben, damit man auch in ei- 
nem großen Programm mit vielen 
Unterprogrammen noch durchblickt. 


Das Unterprogramm selbst be- 
ginnt sinvollerweise mit 
Kommentarzeilen, damit man später 
auch noch weiß, was das 
Unterprogramm soll. Eine Kommen- 
tarzeile wird durch das “ “ oder 

“REM” eingeleitet. Beendet wird das 


Unterprogramm durch den 
„RETURN"-Befehl (= Rückkehr). 

Das Unterprogramm „Zahleneingabe“ 
müßte also folgende Aufgaben 
übernehmen: Solange Ziffern anneh- 
men, bis ein Zeichen kommt, das 
nicht in eine Zahl paßt. An das aufru- 
fende Programm müßte dann die 
eingegebene Zahl und das Zeichen, 
mit dem die Eingabe beendet 

wurde, zurückgegeben werden. Das 
Zeichen, mit dem ich die Eingabe 
beende, ist ja im Falle der ersten 
Zahl unser Rechenzeichen. 
Folgendermaßen sähe unser Unter- 
programm aus: 


ea Hingegen ia en 
| ’ZCH$ -Zeichen mit dem Eingabe beendet wurde 
rr., 





& | IILE INSTR (" 1234567 890 - ZCH$ ) \ L Me \\ . | 





Als Eingabe werden die Ziffern 0 
bis 9 und der Dezimalpunkt zugelas- 
sen. Zur Funktion des Unterprogram- 
mes: 


Zunächst wird die Variable ZAHL auf 0 
gesetzt und der Variablen Z$ 

ein Leerstring (eine Zeichenkette 
ohne Inhalt) zugewiesen. Der 
nächste Tastendruck wird in ZCH$ 
eingelesen. Solange ZCH$ ein 
erlaubtes Zeichen enthält, wird es auf 
den Bildschirm ausgeben, an 

den String Z$ angehängt und das 
nächste Zeichen von der Tastatur 
gelesen. Anschließend wird der Wert 
(englisch: VALUE) des Strings 

Z$ der Variablen ZAHL zugewiesen. 
Dies ist notwendig, da wir ja 

mit Strings nicht rechnen können, 
wie wir im ersten Kursteil gesehen 





haben. Das Unterprogramm kehrt ins 
Hauptprogramm zurück, wobei ZCH$ 
das letzte eingegebene Zeichen ent- 
hält und ZAHL die eingegebene Zahl. 


Jetzt muß natürlich unser Rechner- 
Programm an dieses Unterprogramm 
angepaßt und als „RECHNERS“ abge- 
speichert werden. Versuchen Sie es 
zunächst einmal selbst, bevor Sie 
sich die Musterlösung auf der 

Diskette ansehen. Was wurde geän- 
dert? 


In Zeile 1030 wird das Unterprogramm 
aufgerufen. Anschließend wird 

der Variablen ZAHL1 der Wert der Va- 
riablen ZAHL zugewiesen (Zeile 

1040) und OP$, der Operator, ist ja 
ZCH$ (Zeile 1050). Solange der 
Operator nicht eine der vier Grund- 
rechenarten ist (Zeile 1070) 

wird ein Warnton ausgegeben (Zeile 
1080) und der Operator erneut 
angefordert (Zeile 1090). Ahnlich wie 
mit ZAHLT wird nun mit ZAHL2 
verfahren: Statt <INPUT „Zahl 
2";ZAHL2> stehen nun drei Zeilen: 





Nicht vergessen: Das Hauptpro- 
gramm muß jetzt mit dem Befehl 
„END“ abgeschlossen werden, damit 
es nicht in die Unterprogramme 
hineingerät! 


Ansonsten bleibt das Programm un- 
verändert. Wegen der Optik sind 

noch ein paar PRINT-Befehle hinzu- 
gefügt, um entweder nach der 
Zahleneingabe in eine neue Zeile zu 
kommen oder eine Leerzeile zu 
erzeugen. 


6.3 Das fertige Programm mit Farbe 
und Ton 


Das fertige Programm hat noch ei- 
ne Reihe Verbesserungen: Der 
Bildschirm wird bei mehrmaliger Be- 
nutzung nicht immer weiter 
hochgerollt, sondern das Programm 
hat einen festen Platz auf dem 
Bildschirm. Das hat zur Folge, das 
Texte wie „Zahl 1” oder 

„ergebnis“ nur noch einmal zu Be- 
ginn auf den Bildschirm gebracht 
werden müssen. Außerdem hebt sich 
der Rechner jetzt farblich vom 

übrigen Einerlei ab. Auf die Frage 
nach einer neuen Rechnung wurde 
auch verzichtet. Wenn der Benutzer 
nach der Berechnung wieder 

Ziffern eintippt, geht das Pro- 
gramm davon aus, daß er 
weiterrechnen will, gibt er statt der 
ersten Zahl allerdings nur 

<ENTER> ein, endet das Programm. 
Und damit auch die Anwender und 
Anwenderinnen ohne teure Tasta- 
tur mit Klick ein sicheres 
Tastengefühl bekommen, wird der 
Tastaturklick vom Programm 
erzeugt. Nun aber der Reihe nach: 


Damit auch diejenigen, die sich 
nicht das Programm von der 
Diskette laden, sehen können, wie 
man in BASIC strukturiert und 
verständlich programmiert, ist das 
fertige Listing („RECHNER6.BAS“) 
auch abgedruckt. 


Zunächst zu den beiden Uhnterpro- 
grammen: 

Das Unterprogramm “Zahleneingabe” 
gibt jetzt nicht nur Werte an 

das Hauptprogramm zurück sondern 
erwartet auch Werte (Parameter) 

vom Hauptprogramm. In diesem Fall 
werden als Parameter die Spalte 
(SP) und Zeile (ZL) erwartet, wo 
die Eingabe der Zahl auf dem 
Bildschirm erfolgen soll. Mit dem 
Befehl „OCATE“ (= Plaziere) 

wird die Position der nächsten Bild- 
schirmausgabe bestimmt. Der 

erste Paramer hinter „LOCATE“ ist 
die Zeile, gefolgt von der 

Spalte. Der „SOUND“-Befehl (= 


Geräusch) erzeugt einen Ton, wobei 
der erste Parameter die Tonhöhe (Fre- 
quenz in Hertz) angibt und der 

zweite die Tonlänge in Sekunden. 
Da der Sondbefehl in unserem 
Programm immer hinter dm 
INPUT$-Befehl kommt, wurde er in die 
gleiche Zeile genommen. Vom vor- 
hergehenden Befehl wird er durch 
den Doppelpunkt getrennt. Wie in 
Teil 2 erwähnt, ist es möglich 
mehrere Befehle in eine Zeile zu 
schreiben, solange die Zeile 

nicht länger als 127 Zeichen ist 
und die Befehle mittels 
Doppelpunkt voneinander getrennt 
werden. Neu ist auch der Befehl 
„PRINT USING“ (=Drucke unter 
Verwendung von). Hiermit wird 
angegeben in welchem Format der 
darauffolgende Wert zu drucken 

ist. Der String hinter „USING“ ist der 
„Formatstring“. Er gibt das 

Format an. Dabei steht das „#“ für ei- 
ne Ziffer, der Punkt für den 
Dezimalpunkt. In unserem Pro- 
gramm benuzt der Rechner also 5 
Stellen hinter dem Dezimalpunkt. 
(Es sind noch wesentlich mehr 
Möglichkeiten mit PRINT USING 
gegeben. Schauen Sie mal in Ihr 
BASIC-Handbuch! Die Knappheit des 
Kurses verbietet es, auf alles 
einzugehen.) 


Neu hinzugekommen ist ein zweites 
Unterprogramm: MASKE. Es hat 
lediglich die Aufgabe den Anfangsbild- 
schirm (die Bildschirm-Maske) 

zu erzeugen. Vom Hauptprogramm 
erwartet es vier Parameter: In ZLM 
und SPM die Schreibposition und 
in FV und FH die Vorder- bzw. 
Hintergrundfarbe für die folgenden 
Ausgaben auf den Bildschirm. 

Neu ist hier der „COLOR“-Befehl 
(= Farbe), mit dem die Farben 
eingestellt werden. Im Textmodus 
steht der erste Parameter für die 
Vordergrund- oder Schriftfarbe, der 
zweite für die Hintergrund- 

oder Papierfarbe. (Mit einem dfritten 
Parameter kann noch der 
Bildschirmrahmen eingestellt wer- 
den.) Als Parameter für die 
Schriftfarbe sind Werte von O bis 15 
erlaubt: 
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8 Grau 

9 Hellblau 

- Grün 10 Hellgrün 

- Türkis 11 Cyan (Helltürkis) 
- Rot 12 Hellrot 

- Violett 13 Hellviolett 

- Braun/Orange 14 Gelb 

- Dunkles Weiß 15 Helles Weiß 


- Schwarz 
- Blau 


SO PODrD-6O0°° 


Als Hintergrundfarbe können auch 
die Werte O bis 15 verwandt 
werden, allerdings haben die Werte 8 
bis 15 eine andere Bedeutung: 

Sie entsprechen den Werten O bis 7 
mit dem Unterschied, daf3 die 
Zeichen blinken. Ob Farbe 6 eher 
braun oder orange ist, hängt von 

der Grafikkarte ab. Bei einigen VGA- 
Karten sind die Farben 6 und 

12 sogar identisch. 


Auf Herkuleskarten haben die Farb- 
werte eine andere Bedeutung: 


0 - schwarz 
1 - Dunkles Weiß unterstrichen 
2..7 - Dunkles Weiß 
8 - schwarz 
9 - Helles Weiß unterstrichen 
10..15 - Helles Weiß 


Wird nocheinmal 16 hinzuaddiert 
blinken die Schriftzeichen. Für 

den Hintergrund sind nur die Werte O 
bis 7 erlaubt: 


0..6 - Schwarz 


7 - Weiß 





Im Hauptprogramm halten sich die Än- 
derungen in Grenzen. Die größte 
Anderung ergibt sich daraus, daß 
die Frage nach einer erneuten 
Rechnung weggefallen ist. Das führt 








dazu daß die Eingabe der ersten 
Zahl direkt nach dem Ergebnis (Zei- 
len 1370) noch in der Hauptschleife 
(Zeilen 1020 bis 1380) erfolgt. Und 
nur wenn eine Zahl eingegeben wird, 
wird erneut in die Schleife hineinge- 
gangen, ansonsten wird der Kursor 
unter den Rechner gesetzt (1390) und 
die Farben auf ihre Normalwerte 
(Zeile 1400). Damit auch bei der 
ersten Rechnung die erste Zahl vor- 
handen ist, wird sie auch vor 

dem Eintritt in die Schleife gelesen 
(Zeile 1010). Diese Technik 

des „Vorlesens“ werden wir auch 
in unserem Adreßprogramm 
wiederfinden. 


Bei Unterprogrammen, die Werte 
vom Hauptprogramm erwarten, habe 
ich die Zuweisung an die Parameter 
immer in die gleiche Zeile wie 

den Unterprogrammaufruf geschrie- 
ben. Die linke obere Ecke des 
Rechners wird auf Zeile 9, Spalte 
29 festgesetzt (Zeile 1000). 

Alle weiteren Positionsangaben wer- 
den ausgehend von ZLM und SPM 
errechnet. Es genügt also, diese bei- 
den Werte zu ändern, um den 
Rechner auf dem Bildschirm zu ver- 
schieben. Außerdem wird hellweiße 
Schrift (FV=15) auf rotem Hintergrund 
(FH=4) eingestellt. 


Die weiteren Änderungen sind eher 
„kosmetischer“ Natur und bedürfen 
keiner besonderen Erläuterung. Ei- 
nes noch: Nach der Ausgabe des 
Ergebnisses werden die Eingabefelder 
wieder gelöscht (Zeilen 1310-1360) 
und die nächste Eingabe erwartet 
(Zeile 1370). 

Weitere Verbesserungen wird der 
Rechner erfahren, wenn wir uns 

nach der Fertigstellung der Adreßver- 
waltung dem AP-BASIC-Compiler 
zuwenden. 


7. DATENVERARBEITUNG: 
ADRESSVERWALTUNG 


7.0 Vorüberlegung: 
Was muß das Programm können? 


Was erwarten wir von einer 
Adreßverwaltung? Es muß möglich 
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sein Adressen einzugeben, zu SU- 
chen und anzuzeigen, zu ändern. 
Wünschenswert wäre auch noch eine 
Ausgabe der Adreßliste auf den 
Drucker. Selbstverständlich sollte die 
Adreßliste alphabetisch nach Nachna- 


Eingeben 
Suchen 


Ändern 


Löschen 


Drucken 





men geordet sein. Und bei der Su- 
che sollte man auch nach dem Nach- 
namen suchen. Ach ja, löschen sollte 
man Adressen auch können. Das 
wären dann 5 Funktionen, die unser 
Programm beherrschen sollte: 


Sinnvollerweise hat unser Programm 
einen Startbildschirm, der die 
Auswahl unter diesen 5 Punkten er- 
möglicht. Nach der Abarbeitung 

der Aufgabe sollte es wieder zu 
diesem Menü-Bildschirm 
zurückkehren. Als sechster Menü- 
punkt sollte noch der Punkt 
„Programmende“ aufgenommen wer- 
den. Die Auswahl des Menüpunktes 
erfolgt am einfachsten durch Drücken 
der entsprechenden Zahl. Für 
„Programmende“ nehmen wir dann 
aber die „O0“. Die liegt weit genug 

von der „5“ weg, sodaß sie nicht 
versehentlich gedrückt werden 

kann. 


Je nach gedrückter Zahl wird dann 
das entsprechende Unterprogramm 
aufgerufen. Ein weiteres Uhnterpro- 
gramm ist für den Bildschirmaufbau 
des Menüs zuständig. Ein erstes 
Struktogramm für das Hauptprogramm 
könnte dann aussehen wie in Abb.2 
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WAHL$ = *"" 


SOLANGE WAHL$ <> "0" 


NEUE BEFEHLE UND FUNKTIONEN 






GOSUB <Zeile> Aufruf des Unterprogrammes ab Zeile 
<Zeile> 


RETURN Rückkehr ins Hauptprogramm 


ee6e66—6— 


SOLANGE WAHL$ NICHT IN "012345" 


LOCATE x,y Setzt den Kursor nach Zeile x und 
Spalte y 





WAHL$S = Tastendruck 












COLOR v,;n Setzt die Schreibfarbe auf Vorder- 
grundfarbe v und Hintergrundfarbe h 


SOUND ft erzeugt einen Ton der Frequenz f mit 
| der Dauer von t Sekunden 


PRINT USING <String>;<Wert> Ausgabe des Wertes in einem fest- 
gelegtem Format. Das # steht für 
eine Ziffer, der Punkt für den 
Dezimalpunkt. 


“ <Kommentar> Kommentar (gleichbedeutend mit REM) 






zu were a 


eh END Programmende 
WAHL$="5" | 


SPACES$(n) Diese Funktion gibt einen String aus 
n Leerzeichen zurück 


VAL(<String>) Diese Funktion gibt den Wert eines 
Strings als Zahl zurück. 


Abb.2: "Adress1'" 





IM NÄCHSTEN KURSTEIL 
lernen wir die Art und Weise kennen wie BASIC mit Dateien umgeht und welche Möglichkeiten es gibt. Außerdem pro- 
grammieren wir die Module zur Dateneingabe und zur Anzeige auf dem Bildschirm. 


Wir suchen: 


Wir suchen Leser des DISC-EDV-REPORT, die selber schon einmal Programme geschrieben 
haben. Zur Veröffentlichung in unserem DISC-EDV-REPORT sind wir ständig auf der Suche 
nach guter Software. Ob Spiele, Anwendersoftware oder Utilities, jedes Programm ist geme 
gesehen. Natürlich werden Ihre Bemühungen auch honoriert. Sie können uns die Rechte an 
Ihren Programmen verkaufen oder eine Nutzungsgebühr für eine Veröffentlichung erhalten. 


Senden Sie uns einfach ein Ansichtsexemplar zu. Wir werden uns nach Prüfung mit Ihnen in 
Verbindung setzen und alles weitere vereinbaren. 
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1000 ZLM=9:5PM=29:FV-15:FHl=4 :C050B 1640 MASKE 
1010 ZL=ZLM+1:SP=SPM+11:GOSUB 1470 ZAHLENEINGABE 
1020 WHILE Zuc="" 

1030  ZAHLI - ZAHL 

1040 OP$=ZCH$ | 
1050 WHILE. INSTR(’+-*/",OPS)-0 OR LEN (OPS) >| 
1060 BEEP 

1070 OPS=INPUTS (1) 

1080 WEND 

1090 LOCATE ZLM+2 ,SPM+30 

1100 PRINT OPS 

110 LOCATE ZLM+3 , SPM+11 

1120 . ERINI SPachs (20) 

1130 .ZL=ZLM+3:SP=SPM+11:GOSUB 14710 ZAHLENEINGABE 
1140 ZAHL2 - ZAHL 

1150 MHILE DOPS="/" AND ZAHLS-0 






















1160 BEEP 

{li LOCATE ZLM+7 , SPM+1 

1180 PRINT "Division durch 0 nicht erlaubt!” 
1190 LOCATE ZLM+3,SPM+11:PRINT SPACES (20) 

1200 ZL=ZLM+3 :SP=SPM+11:GOSUB 1470 ZAHLENEINGABE 
1210 LOCATE ZLM+7,SPM+1 

1220 PRINT SPACES (31) 

1230 ZAHL2 - ZAHL 

1240 WEND 






ZAHL1 + ZAHL2 


Hl 





1250 IE OPs="+" IBEN BERG 
1260 IF OPS="-" TERN ERG ZAHLL ZAHL2 

1210 IE OpsS-"*" TERN ERGO - ZA) * 2A 

1280 IE Ops-"/' TEEN ERG - ZAHLT / ZAHN 

1290 LOCATE ZLM+5, SPM+11 

1300 PRINT USING “HH. HHHHHHhH” ; ERG 

1310 ZDIOCATE ZIMı] SEM 

1320 PRINT SPACES (20) 

1330 LOCATE ZLM+2,SPM+l1 

1340 PRINT SPAOES (20) 

13a LOCATE ZLM+3, SPM+11 

1360 PRINT SPACES (20) 

13/0 ZL=ZLM+1:SP=SPM+11:GOSUB 1470 ZAHLENEINGABE 
1380 WEND 

1390 LOCATE 23,1 

1400 COLOR 1,0 

1410 END 

1420 ' 

Aa 

1440  UNTERTROCGRBRAMME 

Aal a 

1460 

1470 'ZahlenEingabe 

a0) - 

1490 'Ein: Z21,5P - Schreibposition 

1500 ’Aus: ZAHL - Eingegebene Zahl 

19.0 |! ZCHS - Zeichen, mit dem die Eingabe beendet 
wurde 

1520 

1530 ZAHL-0 

nal) 25." 

1550 ZCHS-INENTS (1) :SOUBD In00, I 





H 
1 






Hl 





| 


































WHILE INSTR("1234567890.”,ZCH$) > 0 
LOCAKTE 21.,8P 
7-74 ZCHE 
PRINT USING "HH HH HH” VAL (ZS) 
ZeHs- NPOTS (}) :SOUND 1000, ‚1 
WEND 
ZAHL=VAL (Z$) 
RETURN 


1 


'BildschirmMaske 


4 


1 


"Ein: ZLM,SPM - Schreibposition 
! EV ‚Eh - Farben 
COLOR EV,FhH 

LOCATE ZLM, SPM 

PRINI 

LOCATE ZLM+1,SPM 
PRINT * Zahl | 

LOCATE ZLM+2,SPM 
ERINI  Ooperalor: 
LOCATE ZLM+3,SPM 

PEINI ' Zahl 2 

LOCATE ZLM+4,SPM . 


LOCATE ZLM+5,SPM 
PRINT ” Ergebnis: 
LOCATE ZLM+6,SPM 


PRINI 
LOCATE ZLM+7,SPM 
PRINI 
RETURN 
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Programmieren mit TURBO-PASCAL (Version 4.0-5.5) 





Objektorientiert 
programmieren 


Teil 8 


Von H.J. Schloßarek 


In den letzten Jahren wurde immer wieder von objektorien- 
tierter Programmierung gesprochen bzw. geschrieben. Ab 
der Turbo-Pascal Version 5.5 hat Borland seinen Compiler 
mit den Möglichkeiten der objektorientierten Programmie- 
rung ausgestattet ( OOP = Objektorientierte Programmie- 
rung ). 

Bei der herkömmlichen Programmierung sind Daten und 
Programmcode getrennte „Welten“. Werden diese Teile 
zusammengefasst entsteht ein komplexes Gebilde, ein 
sogenanntes Objekt. Der entscheidene Vorteil der OOP 
besteht in der Möglichkeit, neue Objekte (Nachfolger) zu 
definieren, die alle Eigenschaften ihrer „Vorfahren“ über- 
nehmen (erben). 


In dem Zusammenhang kann man sich die Objekthirachie 
als Stammbaumstruktur vorstellen. 

Ein Grundobjekt bildet das „Elternobjekt“ von dem die 
einzelnen Nachkommen abstammen ( siehe Bild 1). 


Es drängt sich die Frage auf „Wie sind Objekte aufge- 

baut 7“. 

In der Programmierung ist ein Objekt eine Struktur, die 
Datenfelder und die dazugehörigen Methoden (Procedu- 
ren,Funktionen) zur Bearbeitung der Daten enthält. 

In dem Zusammenhang taucht der Begriff „Kapselung“ auf, 
das heißt: Datenfelder und Methoden sind zu einem Objekt- 
typ zusammengefasst, sie bilden eine Einheit. 


Objekte können ihre Eigenschaften an Nachfolger este 
ben. Ist ein Vorfahrobjekt (siehe Unit graftool, Objekt punkt) 
mit verschiedenen Datenfelder und Methoden definiert und 
man vereinbart einen Nachfolger (Objekt Kreis) so über- 
nimmt das neue Objekt sämtliche Eigenschaften von dem 
Objekt Punkt. 

Man spricht in diesem Fall von „Vererbung“. 

Diese Eigenschaften (Methoden) können geändert oder 
erweitert werden, wie das im einzelnen funktioniert erfahren 
Sie im nächsten Teil unseres Kurses. 


ACHTUNG: 


Eine Ausnahme bilden die Datenfelder von Objekten, sie 
dürfen wenn sie einmal angegeben sind, in Nachfolger- 
Objekten nicht mit gleichem Namen definiert werden. 


Die dritte wichtige Eigenschaft von Objekten besteht darin, 
das gemeinsame Methoden für jeden Objekttypen etwas 
anderes bewirken können (Polymorphie = Vielgestaltigkeit). 
Die Stuktur eines Objekttyps kann man am besten mit 
einem Recordtypen in TP vergleichen. Bei einem Recordty- 
pen können allerdings keine Proceduren oder Funktionen 
mit aufgenommen werden. 

An Recordtypen kann auch nichts „vererbt“ werden, so das 
jeder neue Typ komplett neu definiert werden muss. 


Der neue Datentyp wird mit dem reservierten Wort 
OBJEKT definiert. 

In der Grafikprogrammierung wird jedes Bild aus Punkten 
zusammengesetzt, selbst Linien, Kreise usw. sind nichts 
anderes als eine Folge von Punkten. 

Nehmen wir deshalb das Grundobjekt Punkt aus der Unit 
Graftool, von diesem Objekt lassen sich viele Nachfahren 
(Grafikfiguren) ableiten. 

Wenn wir einen Punkt am Bildschirm beschreiben sollten, 
so kann man folgendes sagen: 

Die Lage eines Punktes wird durch seine horizontalen (x) 
und vertikalen (y) Koordinaten bestimmt. 

Ein Punkt kann sichtbar oder unsichtbar dargestellt werden. 


Wenn wir diese Aussagen in einem Objekttyp zusammen- 
fassen, so kann man ein Objekt mit dem Namen punkt defi- 
nieren (siehe Beispiel 1). 

Die Datenfelder eines Objektes müssen immer als erstes 
definiert werden. Danach können die einzelnen Methoden 
deklariert werden. In Bsp. 1 sind x,y und sichtbar die Daten- 
felder auf die mit den einzelnen Methoden zugegriffen 
werden kann, so das der direkte Zugriff auf diese Daten 
nicht nötig ist und diese Daten gewissermaßen vor unge- 
wollter Veränderung geschützt sind. 

Durch die Procedur Init werden die Datenfelder mit Start- 
werten versorgt. 


‚Mit den Proceduren sicht und unsicht wird festgelegt ob ein 


Punkt dargestellt wird oder nicht. 

Die Funktion Istsicht liefert, für eventuelle Abfragen, den 
Status der Variablen sichtbar zurück. 

Mit den Funktionen Gehx und Gehy können die aktuellen 
Werte der Koordinaten des Punktes ermittelt werden. 
Um die Felder x und y mit neuen Werten zu versorgen 
wird die Procedur moveto verwendet. 

Mit der Procedure verschieb kann das Objekt über den 
Bildschirm bewegt werden. 

Wie Sie in Bsp. 1 sehen sind nur die „Procedurköpfe“ im 
Objekttyp definiert, die kompletten Proceduren werden 
nach der Typendefinition deklariert (siehe Unit graftool). 
Bei der Deklaration der Proceduren und Funktionen muss 
der Objektname vor dem Namen der Methode stehen, zu 
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dem die Methode gehört ( z.B. Punkt.init ). Wenn ein Objekt 
einmal definiert wurde kann es mehrere Nachfolger haben, 
dazu muss hinter dem reservierten Wort Objekt der Name 
des Vorfahren in Klammern angegeben werden, z.B. Kreis 
= Objekt (Punkt). In der Unit graftool wurde ein Nachfolger 
mit dem Namen Kreis definiert. | 
Dieser Nachfolger besitzt sämtliche Eigenschaften des 
Vorfahren (Punkt), zusätzlich können Datenfelder und 
Methoden vereinbart werden die sich nur auf den Nachfol- 
ger beziehen. | 

Wenn es erforderlich ist können vererbte Methoden (keine 
Datenfelder) durch neue Proceduren oder Functionen 
ersetzt werden, dazu wird eine neue Procedur oder Funkti- 
on mit dem gleichen Namen des Vorfahren definiert. 

Beim Kreis kommen folgende Eigenschaften dazu: 

Ein Kreis braucht zu seiner Darstellung die Angabe eines 
Radius, also wird ein Datenfeld (radius) angelegt. 

Ein Kreis kann verschiedene Größen annehmen, dafür 
sorgen die Proceduren groesser und kleiner. 

Bei dem neuen Objekt wurden die Proceduren Init, sicht 
und unsicht geändert. 

Falls eine definierte Methode zu einem späteren Zeitpunkt 
erweitert werden soll muss sie virtuell angelegt werden, 
dies geschieht mit dem reservierten Wort „virtual“. Damit 
hat ein Anwender die Möglichkeit bei Bedarf die so gekenn- 
zeichnete Methode zu erweitern ohne das er den Quellcode 
zur Unit besitzen muss. 

Ist eine Procedur oder Funktion als virtual gekennzeichnet 
so muss die Procedur im Nachfolger ebenfalls als virtual 
gekennzeichnet werden. 


ACHTUNG: 


Einzelheiten zu Virtual,Statisch,Constuctor,Destructor,Poly- 
morphie und Dynamischen Objekten folgt in Teil 9, da diese 
neuen Begriffe ausführlicher erklärt werden müssen. 


Wenn virtuelle Methoden definiert werden muss die Proce- 
dur zur Initialisierung der Datenfelder als Constructor dekla- 
riert sein, da TP für jedes Objekt dann eine virtuelle Metho- 
den anlegt. 

Der Constructor stellt eine Verbindung zwischen der Metho- 
de und dieser Tabelle her, deshalb muss vor dem Aufruf 
einer virtuellen Procedur oder Funktion der Constructor 
aufgerufen werden, da sich sonst der Rechner „aufhängt“. 


Das Programm obdemo.pas zeigt die Anwendung der UNIT 
graftool. Wenn Sie das Demoprogramm starten erscheint 
als erstes ein einzelner Punkt den Sie mit den Cursortasten 
über den Bildschirm bewegen können, diese Aktion unter- 
brechen Sie mit der Returntaste. 

Nach dem Punkt wird ein Kreis gezeichnet der ebenfalls 
verschoben werden kann, drücken Sie die Returntaste und 
die nächste Figur erscheint. 

Als letztes wird eine Ellipse mit Hilfe einer Programmschlei- 
fe am Bildschirm vergrößert. Experimentieren Sie mit der 
Unit graftool. 





Fortsetzung folgt 


Bild 1: 





ob 1 = Vorfahr 
ob 2 = ob 4 direkte Nachfolger von ob 1 
ob 5 = Nachfolger von ob 3 und ob 1 





Beispiel 1: 


TYPE 
punkt = OBJEKT 
Sichtbar : Boolean; 
X,y:integer; 
{ Datenfelder des Objektes } 
constructor Init(InitX,InitY:Integer); 
procedure Sicht;virtual; 
procedure Unsicht;virtual; 
function Istsicht : Boolean; 
function GehX : Integer; 
function GehY : Integer; 
procedure moveto(neux, neuy:integer); 
procedure Verschieb(Diff : Integer);virtual; 
end; 


unit graftool; 
{ Objektorientierte Programmierung } 
interface 


uses Graph, Ort; 


type 
linieptr = Nlinie; { Für spätere Aufgaben definiert } 


Linie = object 
xri1,yri,xr2, yr2 : Integer; 
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Sichtbar:boolean; 
constructor Init(InitX, InitY, Initx1, Inity1 : Integer); 
destructor Entfernen; 
procedure Sicht;virtual; 
procedure Unsicht;virtual; 
function Istsichtbar:boolean; 
function gehx:integer; 
function gehy:integer; 
function gehx1:integer; 
function gehy1i:integer; 
procedure Move_to(rx, ry, rx1, ryl:integer); 
procedure Verschieben(diff:Integer);virtual; 
procedure RGroesser(Gdiffx : Integer); 
procedure RKleiner(Kdiffx : Integer); 
end; 


PunktPtr = Apunkt; 


Punkt = object 
Sichtbar : Boolean; 
X,y:integer; 
constructor Init(InitX, InitY : Integer); 
destructor Entfernen; virtual; 
procedure Sicht; virtual; 
procedure Unsicht; virtual; 
function Istsicht : Boolean; 
function GehX : Integer; 
function GehY : Integer; 
procedure moveto(neux, neuy:integer); 
procedure Verschieb(Diff : Integer); virtual; 
end; 


KreisPtr = Kreis; 


Kreis = object (Punkt) 
Radius : Integer; 
constructor Init(InitX, InitY : Integer; 
InitRadius : Integer); 
procedure Sicht; virtual; 
procedure Unsicht; virtual; 
procedure Groesser(Gdiff : Integer); 
procedure Kleiner(Kdiff : Integer); 
end; 


Ellipseptr = NEllipse; 


Ellipse = object (Kreis) 
Startw, Endw: word; 
XRadius, YRadius : Integer; 
constructor Init(InitX, InitY : Integer; 
InitStart, InitEnd:word; InitXRadius, InitYRadius : Inte 
ger); 
procedure Sicht; virtual; 
procedure Unsicht; virtual; 
procedure EGroesser(Gdiffx, Gdiffy : Integer); 
procedure EKleiner(Kdiffx, Kdiffy : Integer); 
end; 


rechteckptr = Arechteck; 


rechteck = object (linie) 
constructor Init(Initx, Inity, Initx1, Inity1:integer); 
procedure Sicht;virtual; 
procedure Unsicht;virtual; 
procedure rgroesser(gdiffx:integer); 
procedure rkleiner(kdiffx:integer); 
end; 


var 
graphdriver,graphmode:iinteger; 


implementation 
{ Punkte-Methoden Implementieren } 


constructor Punkt.lnit(InitX, InitY : Integer); 
begin 

x := InitX; 

y = InitY, 

Sichtbar := False; 
end; 


destructor Punkt.Entfernen; 
begin 

Unsicht; 
end; 


procedure Punkt.Sicht; 
begin 
Sichtbar := True; 
PutPixel(X, Y, GetColor); 
end; 


procedure Punkt.Unsicht; 
begin 
Sichtbar := False; 
PutPixel(X, Y, GetBkOolor); 
end; 


function Punkt.Istsicht : Boolean; 
begin 

Istsicht := Sichtbar; 
end; 


function Punkt.GehX : Integer; 
begin 

GehX := X; 
end; 


function Punkt.GehY : Integer; 
begin 

GehY :=Y\; 
end; 


procedure Punkt.MoveTo(NeuX, NeuY : Integer); 
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begin 
unsicht,; 
X := NeuX; 
Y := NeuY,; 
Sicht; 

end; 


function GetDelta(var DeltaX : Integer; 
var DeltaY : Integer) : Boolean; 
var 
KeyChar: Char; 
Quit : Boolean; 
begin 
DeltaX := 0; DeltaY := 0; {0 Position unverändert } 
GetDelta := True; { True = Verschiebung } 
repeat 
KeyChar := ReadKey; { Tastendruck lesen } 
Quit := True; { zulässige Taste } 
case Ord(KeyChar) of 
0: begin {0 = erweiteter Tastaturcode } 
KeyChar := ReadKey; { erweiterten Code lesen } 
case Ord(KeyChar) of 
72: DeltaY :=-1; { Cursor nach oben; dec Y } 
80: DeltaY :=1; {Cursor nach unten; inc Y } 
75: DeltaX :=-1; { Cursor nach links; dec X } 


77T: DeltaX := 1; {Cursor nach rechts; inc X } 
else Quit := False; { andere Tasten ignorieren } 
end; { case } 

end; 


13: GetDelta := False; { Return = keine Verschiebung } 
else Quit := False; 
end; { case } 
until Quit;  { Schleifenende wenn Quit = true } 
end; 


procedure Punkt.Verschieb(Diff : Integer); 
var 

DeltaX, DeltaY : Integer; 

FigurX, FigurY : Integer; 


begin 
Sicht; { Figur darstellen } 
FigurX := GehX; { Figuranfangsposition } 
FigurY := GehY; 


{ Verschiebungsschleife } 
while GetDelta(DeltaX, DeltaY) do 
begin | 
FigurX := FigurX + (DeltaX * Diff); 
FigurY := FigurY + (DeltaY * Diff); 
MoveTo(FigurX, FigurY); { Figur verschieben } 
end; 
end; 


{ Kreis-Methoden Implementieren } 


constructor Kreis.lnit(InitX, InitY : Integer; 
InitRadius : Integer); 
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begin 
Punkt.Init(InitX, InitY); 


Radius := InitRadius; 
end; 


procedure Kreis.Sicht; 
begin 
Sichtbar := True; 
Graph.Circle(X, Y, Radius); 
end; 


procedure Kreis.Unsicht; 

var 
AltColor : Word; 

begin 
AltColor := Graph.GetColor; 
Graph.SetColor(GetBkColor); 
Sichtbar := False; 
Graph.Circle(X, Y, Radius); 
Graph.SetColor(Altcolor); 

end; 


‚procedure Kreis.Groesser(Gdiff : Integer); 


begin 
unsicht,; 
Radius := Radius + Gdiff; 
if Radius < O then Radius := 0; 
Sicht; 
end; 


procedure Kreis.Kleiner(Kdiff : Integer); 
begin 

Groesser(-Kdiff); 
end; 


{ Ellipse-Methoden Implementieren } 


constructor Ellipse.Init(InitX, InitY : Integer; 
InitStart, InitEnd : word; InitXRadius, InitYRadius : Integer); 


begin 
Punkt.Init(InitX, Init\Y); 
Startw := InitStart; 
Endw - := InitEnd; 
XRadius:= InitXRadius; 
- YRadius:= InitYRadius; 
end; 


procedure Ellipse.Sicht; 
begin 

Sichtbar := True; 

Graph.Ellipse(X, Y, Startw, Endw, XRadius, YRadius); 
end; 


procedure Ellipse.Unsicht; 
var 
AltColor : Word; 
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begin 
AltColor := Graph.GetColor; 
Graph.SetColor(GetBkColor); 
Sichtbar := False; 
Graph.Ellipse(X, Y, Startw, Endw, XRadius, Yradius); 
.  Graph.SetColor(Altcolor); 
end; 


procedure Ellipse.EGroesser(Gdiffx, Gdiffy : Integer); 
begin 

unsicht; 

XRadius := XRadius + Gdiffx; 

if XRadius < O then XRadius := 0; 

YRadius := YRadius + GdiffY; 

if YRadius < O then YRadius := 0; 

Sicht; 
end; 


procedure Ellipse.EKleiner(Kdiffx, Kdiffy : Integer); 
begin 
EGroesser(-Kdiffx, -kKdiffy); 
end; 
{ Rechteck-Methoden Implementieren } 


constructor linie.Init(InitX, InitY, Initx1, Inity1 : Integer); 


begin 
xr1 := Initx; 
yr1 := Inity; 
xr2. = Inibxl; 
yr2 := Inity1; 
sichtbar:=false; 
end; 


function linie.gehx:integer; 
begin 

gehx:=xr1; 

end; 


function linie.gehy:integer; 
begin 

gehy:=yr1; 

end; 


function linie.gehx1:integer; 
begin 

gehx1:=xr2; 

end; 


function linie.gehy1:integer; 
begin 

gehy1:=yr2; 

end; 

procedure linie.Sicht; 


begin 


Sichtbar := True; 
Graph.line(xri, yri, xr2, yr2); 
end; 


procedure linie.Unsicht; 

var 
AltColor : Word; 

begin 
AltColor := Graph.GetColor; 
Graph.SetColor(GetBkColor); 
Sichtbar := False; 
Graph.line(xri, yr1, xr2, yr2); 
Graph.SetColor(Altcolor); 

end; 


function linie.Istsichtbar : Boolean; 
begin 

Istsichtbar := Sichtbar; 
end; 


destructor linie.Entfernen; 
begin 

Unsicht; 
end; 


procedure linie.Move_To(rX, rY, 1, ry1 : Integer); 


begin 
unsicht; 
XIX; 
yrlseft; 
Ir =: 
YD=ni: 
sicht; 
end; 


procedure linie.Verschieben(Diff : Integer); 
var 

DeltaX, DeltaY : Integer; 

FiguX, FiguY : Integer; 

Figux1,Figuy1 : Integer; 


begin 
Sicht; 
FiguX := Gehx; { Figuranfangsposition } 
Figuy := Gehy; 


Figux1:= Gehx1; { Verschiebungsschleife } 
Figuy1:= Gehy1; 
while GetDelta(DeltaX, DeltaY) do 
begin 
move_to(FiguX, FiguY, Figux1, Figuy1); { Figur verschie- 
ben } 
FiguX := FiguX + (DeltaX * Diff); 
FiguY := FiguY + (DeltaY * Diff); 
Figux1:= Figux1 + (DeltaX * Diff); 
Figuy1:= Figuy1i + (DeltaY * Diff); 
move_to(FiguX, FiguY, Figux1, Figuy1); { Figur verschie- 
ben } 
end; 
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end; 


procedure linie.RGroesser(Gdiffx : Integer); 
begin 

unsicht; 

xr2 :=xr2 + Gdiffx; 

ifxr2 <= xri then xr2 :=xr]; 

Sicht; 
end; 


procedure linie.RKleiner(Kdiffx : Integer); 
begin 

RGroesser(-Kdiffx); 
end; 


constructor rechteck.lnit(Initx, Inity, Initx1, Inity1:integer); 
begin 

linie.lnit(Initx, Inity, Initx1, Inity1); 
end; 


procedure rechteck.Sicht; 


begin 
Sichtbar := True; 
Graph.rectangle(xr1, yri, xr2, yr2); 
end; 


procedure rechteck.Unsicht; 

var 
AltColor : Word; 

begin 
AltColor := Graph.GetColor; 
Graph.SetColor(GetBkColor); 
Sichtbar := False; 
Graph.rectangle(xri, yri, xr2, yr2); 
Graph.SetColor(Altcolor); 

end; 


procedure rechteck.RGroesser(Gdiffx : Integer); 
begin 

unsicht; 

xr2:=xr2 + Gdiffx; 

yr2:= yr2 + gdiffx; 

fxr2 <= xri then xr2 :=xri; 

if yr2 <= yri then yr2 := yrl; 

Sicht; 
end; 


procedure rechteck.RKleiner(Kdiffx : Integer); 


begin 
RGroesser(-Kdiffx); 
end; 
begin { Initialisierungsteil } 


graphdriver:=detect; 
initgraph(graphdriver,graphmode,”); 
if Graphresult <> grok then 





begin 
writeln(—- Programmabbruch wegen Grafikfehler: ‘, 
Grapherrormsg(graphdriver)); 
Halt(1); 
end; 
setwritemode(xorput); 
end. 


program obdemo; 
uses crt,graph,graftool; 
var 
ch:char;i:integer; 
punkte:punkt; 
rund:kreis; 
strich:linie;eck:rechteck;ell:ellipse; 
begin 
Outtextxy(10,10,'Steuern mit den Cursorta- 
sten!’ #24#26#25#27); 
Outtextxy(10,22,’Beenden jeweils mit der Returntaste!’); 
setcolor(getmaxcolor-1); 
punkte.init(getmaxx div 2,getmaxy div 2); 
punkte.sicht; 
punkte.verschieb(4); 
rund.init(getmaxx div 2,getmaxy div 2,30); 
rund.sicht; | 
rund.verschieb(5); 
rund.groesser(5); 
strich.init(10,10,100,20); 
strich.verschieben(10); 
eck.init(50,50, 100,100); 
eck.verschieben(5); 
ell.init(getmaxx div 2,getmaxy div 2,0,360,50,30); 
ell. verschieb(6); 
for i:=1 to 5 do 
ell.egroesser(i*10,1*5); 
readln; 
closegraph; 
end. 


ANTIVIR IV ist da! 


Mit diesem neuen Antivirusprogramm ist wieder eine beachtenswer- 
te Erfindung gelungen. Denn jetzt werden nicht nur alle bekannten 
Viren erkannt und vernichtet, auch unbekannte Viren und Virus- 
Mutationen spürt ANTIVIR IV gnadenlos auf. Da wird auch dreisten 
Mutanten das Maul gestopft, und zwar mit einem irren Zahn. 
Schließlich verwendet ANTIVIR IV eine Kombination von vier 
verschiedenen Erkennungsmerkmalen, die in Null Komma nichts die 
Viren ohne Fehlerkennung ausmachen. Und das Schönste: Auf 
Ihrem Bildschirm zeigt sich ANTIVIR IV in herrlich klar gegliederter 
Optik, die das Arbeiten mit diesem neuen Antivirusprogramm 
äußerst erfreulich gestaltet. Deutsches Vollprodukt aus dem Hause 
H&B EDV, Preis DM 395,-- inkl. Versandkosten. \ 


SOFTIM SW-VERTRIEB 
Alfred Grunikiewicz, Kaindlstr. 17, 7000 Stuttgart 80 
Tel. 07 11/6 874810, Fax. 07 11/6 78 78 24 
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SPIELTIP u. LÖSUNGSHILFE 


The Game 





of 
Robot - Il 





ROBOT II - die Fortsetzung von RO- 
BOT-I; das Abenteuerspiel, bei dem 
Taktik, Raffinesse und Geschick gefor- 
dert werden. Eine Lösung, die durch 
das ganze Spiel führt, gibt es auch 
bei ROBOT-II nicht. Für jede Situation 
gibt es verschiedene Möglichkeiten die 
zum Erfolg führen. 

Auch hier muß vor der Suchtgefahr 
gewarnt werden, die den einen oder 
anderen Spieler befallen kann. Also 
Vorsicht !!! 


Dieser Bericht soll für Euch eine kleine 
Hilfe sein, um sich in der üppigen 
Landschaft, (es gibt zahlreiche Seen, 
Wälder, Häuser, aber auch Burgen mit 
tieferen Gewölben), besser zurechtzu- 
finden. 


Gestartet wird das Spiel durch die Ein- 
gabe von „ROBOT“ am DOS-Promt. 

Weitere Informationen befinden sich in 
der Datei „INFO.TXT“ auf der Diskette. 


Gesteuert wird das Spiel mit den Cur- 
sortasten. Kommt Ihr in einen Raum 
(Nr.42) wo ein grünes „! vorhanden 
ist, so solltet Ihr es unbedingt mitneh- 
men, in dem Ihr seitlich darüber lauft. 
Das „!“ ist eine wichtige Hilfe :-Kopfzei- 
le aktivieren, „I“ auswählen und 

Return drücken, -mit den Cursortasten 
das „“ auf den Gegenstand führen 
über den Ihr eine Auskunft wollt, -und 
Return, „es erscheint eine Erklärung 
für den Gegenstand“. 

In ROBOT-II gibt es viele neue Gegen- 
stände, deren Wirkung gut od. 
schlecht sein kann. Es lauern viele 
Gefahren auf den Abenteurer, die be- 


standen werden müssen. Euer Mut 
wird durch viele Reichtümer u. Dinge 
belohnt, deren Besitz für den weiteren 
Spielverlauf sehr wichtig sein kann. 


Nachdem in ROBOT-I der böse Zau- 
berer Schulzasar vernichtet wurde, ha- 
ben sich die Roboter auch ein neues 
Domizil gesucht. Sie nisteten sich in 
den Gebäuden und Landschaften von 
ROBOT-II ein. 

Auch mit den schlauen Androiden wird 
unser Held konfrontiert, die man nur 
mit List und viel Geschick besiegen 
kann. Die Wandelraupe ist nur bei 
Berührung eine Gefahr, denn ihr Kör- 
per erweckt Roboter zum Leben. 

Neu sind die Skorpione, die man in 
trockenen Gegenden antrifft.Im Sand 
eingegraben lauern sie auf Beute und 
greifen plötzlich an. Jedoch sind ihre 
Eier sehr nahrhaft und während des 
Spiel’s ein wichtiger Schlüssel bei ei- 
nem Teleport. Man erhält ein Ei, wenn 
man ein Weibchen mit der Stein- 
schleuder erlegt. 


Auch einige menschliche Wesen leben 
in der Welt von ROBOT-IIl. Den Händ- 
ler und den Dieb gab es ja schon in 
ROBOT-I. Aber in einer Welt mit 
Landschaften und Gebäuden ist natür- 
lich auch der Postbote wichtig. Dieser 
kassiert angefallene Telefongebühren, 
von ihm erhalten wir ein Päckchen und 
ein Telegramm. Ein angelegtes Feuer, 
das uns evil. einige andere Wege Öff- 
net, kann sehr schnell außer Kontrolle 
geraten. Sehr nützlich ist es wenn 
man dieTelefon-Nr. der Feuerwehr 
Kennt, es sollte dann ein Telefon in der 
Nähe sein. 


Die Kopfzeile (Rucksack) wird mit der 
Return-Taste aktiviert, diese gibt 
Auskunft über alle Gegenstände die 
der Abenteurer bei sich trägt.Mit den 
Cursortasten wird ein Gegenstand 
ausgewählt und dann mit Return akti- 
viert od. abgelegt. Bei ROBOT-II pas- 
sen 38-Teile in den Rucksack des Hel- 
den. 


In ROBOT-II gibt es sehr viele nützli- 
che Gegenstände, die dem Helden 
helfen, sein Ziel zu erreichen. Viele 
Dinge sind von ROBOT-I übernommen 


worden. In ROBOT-II hat sich jedoch 
eine Menge geändert. 


Bei einem Punktestand zwischen 
25.000 - 40.000 Pkt. wird auch bei 
ROBOT-II dem Spielspaß ein Ende 
gesetzt. "What's your Number ? “ 


Einige Male könnt Ihr noch durch 
Drücken der Returntaste die Räume 
wechseln, doch irgendwann geht 
nichts mehr. 

Es erscheinen dann ein paar tröstende 
Worte, aber für Euch ist das Spiel 

jetzt zu Ende. 


Die Schöpfer von ROBOT-II verlangen 
ihren verdienten Lohn !!! Also so 
schnell wie möglich den „SCHLUS- 
SEL” besorgen !!! 


ROBOT-II ist ebenfalls nach dem Sha- 
reware-Prinzip auf den Markt gebracht 
worden, d. h., Ihr erhaltet für eine ge- 
wisse Kopiergebühr das Spiel und 
könnt dies bis zu einem bestimmten 
Punktestand nutzen. 


Schickt einen 20,-DM Schein an: 
TOM - Production’s 
St.-Egreve-Str. 17-23 

W-6367 KARBEN 1 


Wichtig! Die Seriennummer, die Euch 
gezeigt wird notieren und mit- 
schicken !! 

Anmerkung: „Ich kenne kein Spiel das 
für 20,-DM so viel Spielspaß bietet“!! 


Wichtiges zum Spiel selbst: 
„IHE GAME OF ROBOT-II 


Nachdem der Held in ROBOT-I erfolg- 
reich war, findet Ihr Euch beim ersten 
Start von ROBOT-II in einer ganz an- 
deren Welt wieder. 

Es gibt viel Neues zu erkunden und 
auszuprobieren. Auch sollte man mal 
ein Leben riskieren, um das Spiel zu 
lernen. ROBOT-II wird komplett in 
deutsch gespielt, das bedeutet, daß 
alle Wörter in deutsch gelegt werden. 
HILFE od. LISTE zeigt alle verfügba- 
ren Zauberwörter an. Manche funktio- 
nieren nur mit dem Zauberstab (ä=ae, 
ü=ue, Ö=0e). 
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SCHLÜSSEL - TABELLE 


Nr.: Nr. b. Hercules- 
Karte: 


Gelb 


Grau 
Violett 
Braun 
Rot 


oO) O0 POD— 


Türkis 
Blau 


Hellblau 
Kaminrot 
Graugrün 
Schwarz 


Ziel des Spiel’s ist es mit den richtigen 
Tickets irgendwann per Schiff in 

eine ferne Welt (zu einer Insel) zu fah- 
ren. Ein Telegramm vom Postboten 
am Spielanfang gibt Dir den wichtigen 
Hinweis dazu. 


Zum Schluß noch einige Hilfen: 
Skizzen mit den Raum-Nummern, da- 
mit Ihr die verschiedenen Schlüssel für 
die einzelnen Türen findet. 


Den wichtigen Schlüsselbund gibt es 
in den Räumen Nr. 102 u. 114 !!! 


Achtet auf die einzelnen Namen der 
Räume gemäß „LAGEPLAN“. 


Der Name gibt Euch Informationen: 


- über Gefahren, die in dem 
Raum lauern, 

- wichtige Dinge die Ihr finden 
könnt oder 

- den Hinweis, WIE/WO es evtl. in 
einen anderen Raum geht.! 


Bedeutung und Erklärung wichtiger 
Gegenstände 


DIE TELEPORTS: 
Bei einem Teleport mit schwarzem 


Dunkelgrün 


Orange 
Grün (heller als 2) 
Hellgrün (heller als 8) 
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LÖSUNGEN 





133 u. b. Händler 
143 

52 u. b. Händler 
119 

122 

242 u.b. Händler 
34 


106 (Orakel) 
122 

A202 a 
42 u. b. Händler 





Hintergrund dürft Ihr den dargestellten 
Gegenstand nicht besitzen! 

Bei einem Teleport mit weissen Hinter- 
grund müßt Ihr den dargestellten 
Gegenstand besitzen, sonst könnt Ihr 
Euch nicht in einen anderen Raum 
teleportieren lassen |!!! 


DAS AMULETT: 

Mit dem Amulett könnt Ihr Felsen 
überqueren. Der Punkt im Amulett 
zeigt Euch an, welchen Felsen. Insge- 
samt gibt es 4-Amulette, hat man alle, 
sieht man im Rucksack ein Amulett mit 
vier Punkten (::). 


DER BUS: 

Mit dem Bus kann man reisen. Der 
Fahrer läßt einen nur einsteigen, wenn 
man das entsprechende Ticket besitzt. 


DAS FEUER: 

Feuer kann man nur machen, wenn 
man die STREICHHOLZER besitzt. 
Kommt es außer Kontrolle, braucht 
man einen Eimer mit Wasser zum lö- 
schen. 


Der Eimer füllt sich nur mit Wasser, 
wenn man schwimmen geht und 
schwimmen kann man nur, wenn man 
im Besitz der Schwimmflossen ist. 


DAS ESSEN: 

Ohne Mampf kein Kampf......, sollte 
Euer Held keine Lust mehr haben und 
sich nur noch im Schneckentempo be- 
wegen, wird es Zeit auch mal etwas zu 
essen. 


In ROBOT-II findet Ihr, Wein u. Brot, 
Hamburger, Bonbon'’s, aber auch ein 
Skorpionei gibt Eurem Helden Power. 
Auch im Wald könnt Ihr etwas ERBba- 
res finden und sogar die Wüste hat ei- 
niges zu bieten. Ist der Held immer 
noch zu langsam wird es Zeit mal die 
Toilette zu benützen, jedoch nur, wenn 
Ihr etwas Kleingeld im Rucksack habt. 


DER KOMPASS: 

Der Kompass wird wie das „!“ benützt 
u. zeigt Euch im Wald den richtigen 
Weg. 

Allerdings kann man sich im Wald nur 
mit den Wanderschuhen bewegen. 


DAS MESSER: 

Das Messer ist in mancher Situation in 
der Wüste eine große Hilfe, man findet 
es auch nur dort, vermutlich ein Vor- 
gänger. 


DIE TANGRAM-TEILE: 

Mit diesen Teilen sollte man die Orakel 
nachlegen u. dann befragen, dazu 
muß man sie betreten. 


DIE PÄCKCHEN: 

Die Päckchen enthalten manchmal 
sehr nützliche u. wichtige Dinge. Was 
genau, weil man allerdings vorher 
nie.....! 


DAS TELEFON: 

Ist eine große Hilfe, sofern man die 
wichtigen Telefonnummern hat, man 
kann auch Anrufe erhalten. 

Hat man die Telefon-Karte, ist das Te- 
lefonieren kein Problem. 


Tel.-Nr.: 

1141 = Weckdienst, 

1191 = Zeitansage, 

110 = Polizei, 

112 = Feuerwehr, 

1131 = Telegramm-Annahme, 
3786 = Reisebüro 

9991 = Geisterjäger. 
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Irgendwann während des Spiel’s 
kommt der Postbote und kassiert die 
Telefongebühren in Goldstücken ab. 
Man sollte immer einige Goldstücke 
bei sich haben, sonst kann es sein das 
die Telefonkarte eingezogen wird. 


\\ 
N 


Ich hoffe, daß die Informationen Euch 
eine Hilfe sind und wünsche Euch für 
die weitere Reise in der Welt von RO- 
BOT-II viel Glück ! 


\\N NN 
NUN) 





W. Charlett 


Übersichtsskizze-Nr.: 1 "DIE LANDSCHAFT"! 


Raum-Nr.: 1 2 3 


Nr.205 # Nr.204 # Bushalte- 
Der Geist Die heiße stelle 
* 


d. Weines Halle | . | L_* 


Die Lücken in den m 77177 
Rahmen, stellen die Ort der Haus des Das Feuer 
Aus- bzw.Durchgänge da! |Skorpione brücke 2.Blicks 
* 
* = Treppenab- ’ 
bzw. aufgänge ! 
Teleport =—ı 
Der Pyramiden Das 
Einstieg | |-lichtung Waldlager 
. *& 


*-Nr.124 
ll le 


Das Berg- Die Burg *Ort*der* Stadt des 
labyrinth # *yielen** 9. 
# * Nr.133 **Dinge**| |Schlüssel 


Nr.142 
Im großen 
Haus * = il PB m) 
Das große "START" Händler's 
Haus | | Hütte 
ü Nr.143 


i F 
Händler's Fünf- Kleines 


kleine Schleuder finger Dorf labyrinth 
Burg # Gewässer # 
Bene 


Übersichtsskizze-Nr.: 2 "DIE KELLERWELT"! 


Raum Nr.: 2 4 5 


Ort der | Mag. Ort | Der Grabst.d. 
Verirrung d. Schuh- Tunnel Burgherrn 
# träger ® * 


. —n 
| # Die Halle der 


Zentrale | | 3-Wege 
* 


zur 


v. Raum Nr.24 kommend über die Treppe 


zu Raum Nr.224 ! 
|Platz der | 
d. Neuner Kreaturen * Nr.224 


| Rotari * 
———— |sSchacht Steinkreuz 
* Nr.324 * 
* Nr.424 In 
Ende der Labyrinth *Ort’a.**% d. Unterwelt 
l.Wwelt d. Wurm's *yjelen* 


* | |*Treppen* 
et 
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Übersichtsskizze-Nr.: 3 "DIE UNTERIRDISCHEN HALLEN"! 


Über Teleport von 
Raum Nr.55 zu Nr.146 Die durch- 
erreichen! lässigen Wände # 


Nr.155 ıNr.156 : 
Nord-West-Halle !Nord-Ost-Halle Östliche Halle 


Süd-West-Halle |süd-Ost-Halle 












Übersichtsskizze-Nr.: 4 "DIE WÜSTE"! 
Verb. 
zur Nr. 101 ! Nr. 602 1 ="SPIELENDE"! 
Szene Kaktus u. |! Ort des Die 
Nr.: Skelett ı| Abschied's ı Abfahrt! | 
——— a near Verbindung zur 
N Mr. 411 n Nr. 612 n Nr. 613 Szene Nr.: 
124 <-! Sand-Wüste ı Pyramiden- ı Die Sperre Nr.174 
| sperre | 
De ee a ee ee el + a a re en mn 1 
1 Nr. 621 | Nr. 622 N Nr. 123 | Nr. 124 h 
124 <-! Der ıDünen, Skorp. ı Kaktus u. 1}Tote Vorgäng.!-> 621 
| Dünenwald ISträucher I 2 Dünen 13Kakteen | 
li au ann au we Aut den die a er arme Bea ee Be a ee ee ne a 
Nr. 131 Nr. 632 Nr. 133 Nr. 134 
144 <-!2Flaschen I 2 Sträucher | 2 Sträucher !|-> 144 
ı2Kakt.Skelettı Die Oase t ı 3 Skorpione 
| Nr. 141 |! Nr. 142 T Nr. 133 | Nr.14 | 
154 <-| 5 Kakteen ı 3 Skorpione ı 2 Skorpione |Kaktus,Düne I-> 131 
Strauch I 2 Sträucher ! 4 Sträucher ! 
Te en A a ee ee 
Nr. 151 T Nr. 152 T Nr. 153 | Nr. 154 | 
164 <-! | Vorgänger ı3Skorp.,Düne !-> 141 
| Sand-Wüste ı Sand-Wüste ıFlas.,2Skorp.! Skelett ' 
I u u a a ee de ne 
Nr. 161 T Nr. 162 Nr. 163 Nr. 164 
174 <-! Skelett u. 1!Kaktus,Skelet! 3 Skorpione ı 1 Dürrer- I-> 151 
I Flasche ı 1 Skorpion 1 1 Flasche Busch | 
Nr. 671 Nr. 172 Nr. 173 Nr. 174 | 
Wüste und ! 2 Sträucher ! 2 Skorpione !| Skelett u. !-> 16i 
Meer ı 2 Sträucher ! 3 Sträucher |! 






Am Rand der 
Wüste 
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LÖSUNGEN 


Solltet Ihr einmal nicht mehr wissen, in welcher Szene oder in welchem Raum Ihr euch befindet, dann einfach mit den 
Buchstaben das Wort „WO“ legen. Es erscheint dann die jeweilige Raum- od. Szenennummer ! W. Charlett 


ROBOT - II 


ROBOT-I WAR SCHON EIN RENNER... 
AUF ROBOT-II FREUT SICH DER KENNER.... 


DEM HELDEN FÄLLT DAS LAUFEN SCHWER... 
DA MUB SCHON WAS ZUM ESSEN HER 


UND NACH DEM VIELEN GUTEN ESSEN... 
DARF MAN DEN “LOKUS” NICHT VERGESSEN.... 


DOCH IST DER EINTRITT AUCH NICHT FREI.... 
ICH HOFF DU HAST DAS GELD DABEI... 


UND SIEHE DA, JETZT GEHT ES SCHNELLER.... 
DURCH HAUSER, BURGEN UND AUCH KELLER.... 


DIE WALDLUFT KANNST DU NUR GENIEBEN.... 
MIT WANDERSCHUH'N AN DEINEN FUSSEN.... 


AUCH DAS WASSER WIRD DICH LEHREN.... 
DU KANNST’S NICHT EINFACH UBERQUEREN.... 


AN’S ANDRE UFER KOMMST DU BLOR.... 
MIT FLOSSEN ABER NICHT MIT’M FLOR.... 


IN MANCHEM RAUM DA GEHT’S UM’S LEBEN.... 
DAS WILLST DU KEINEM ROBOT GEBEN... 


KOMMT’S FEUER DIR AUS DER KONTROLLE... 
SPIELT 5 TELEFON NE GAOBE ROLLE... 


HAST DU DIE RÄUME DURCHGEMACHT. .. 
WIRD GOLD UND REICHTUM DIR GEBRACHT... 


MIT DEM BUS KANNST DU VERREISEN.... 
TICKET GIBT’S BEI “FERN-GUT-REISEN'”.... 


DOCH HÜTE DICH VOR SAND UND WÜST..... 
SONST WIRST DU VOM SKORPION “BEGRÜRT”.... 


DES WEIBCHEN’S EI GIBT NICHT NUR POWER.... 
ES MACHT DICH AUCH NOCH ETWAS SCHLAUER.... 


DIE WÜSTE IST EIN ÖDES LAND... 
MIT VIEL GEFAHR UND NOCH MEHR SAND .... 


SO MANCHER HAT’S VOR DIR PROBIERT.... 
UND IST ZULETZT DANN DOCH KREPIERT.... 


ES GÄBE NOCH SO VIEL ZU SAGEN... 
IHR MÜRT DAS SPIEL SCHON SELBER WAGEN... 


ICH HOFF ES BLEIBEN KEINE MACKEN.... 
ROBOT-III WIRD SCHON GEBACKEN.... 
W.CHARLETT 
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LÖSUNGEN 





1.) Alle Personen haben Charakter .... 
d. h., sie besitzen ihre eigene Persön- 
lichkeit und nicht zuletzt, ... es ist 
wichtig daran zu denken, wenn man 
mit IHNEN spricht (handelt, umgeht). 
Es ist also wie bei wirklichen Perso- 
nen, sie erinnern sich der Dinge, die 
Ihr zu IHNEN gesagt od. mit IHNEN 
getan habt. 


Natürlich war dies ein langer und ar- 
beitsvoller Weg mit mehrfacher Über- 
arbeitung. Doch das Resultat war die 
Bemühungen wert. 

Mit dem technischen Fortschritt in 
HoC explodierte die Chemie zwischen 
drei sehr interessanten Charaktern - 
es war höchste Priorität. 


HEART 
OF 
C ie ! NA... 





Freundschaft und Romanze entwickel- 
ten sich über das ganze Spiel, wobei 2.) Merkt Euch das gut denn die Zeit 


läuft .... 


(Ein Romantikabenteuer) 


... ISt Mitte Juni’91 auf dem deut- 
schen Markt erschienen. 

„HEART OF CHINA“ ist der Nachfol- 
ger von „RISE OF DRAGON“, das 
bereits in einigen Zeitschriften vor- 
gestellt wurde, ist ebenfalls ein 
Abenteuer-Spiel von DYNAMIX. Es 
wurde in Zusammenarbeit von SIER- 
RA ON-LINE realisiert. 


HEART OF CHINA (HoC) ist ebenfalls 
ein Megabyte-Riese wie Rise of Dra- 
gon, installiert belegt es 8,5 MB auf 
der Festplatte. 


HoC ist von den standard-fantasy und 
sciencefiction Handlungen der meisten 
Computerspiele weit entfernt. Es ist 
ein „Weltreiseabenteuer“ mit Kapiteln 


die Romanze zwischen Kate und 


Lucky der springende Punkt war bzw. 


ist. 


Mit dem Sidekicksystem kann man 
mehrere Personenrollen spielen. In 
HoC ist dies - 1. Lucky oder 2. Chi 

(sein Ninja-Partner). Und eines soll 


d. h. der eigentliche Zeitablauf ist exi- 
stent in der Welt des „Jake Masters“. 
Dinge geschehen mit aber auch ohne 
Euch. Somit bekommt die „Zeitreise“ 
eine wesentliche Bedeutung in all Eu- 
ren Handlungen. 


versprochen sein: In Zukunft gibt es 


DYNAMIX-Abenteuer-Spiele nur noch 
mit Sidekicksystem. 


Dieser Bericht soll Euch einen kurzen 
Einblick in die Besonderheiten von 
„HEART OF CHINA” geben. 


Übersicht 
Hardware: 


Auslieferung: 


3.) Ihr seid die „Hauptdarsteller“ ... 


Das „HEART OF CHINA” entfaltet sich 
in den Augen und im Geist von Euch 
in Form von drei Haptdarstellern. Was 
sie sehen, seht auch ihr und was sie 
wissen, wißt ihr auch. Es gibt eine 
Menge von unverschlüsselten Infor- 


IBM PC,XT,AT od.Kompatibler 
7 Disketten 5,25 a 1,2 MB 


von exotischem Charakter, voll von Speicher: 640 Kbyte 
„Würze“ und Romantik. 
Das Zusammenspiel von Technik und Grafik: VGA-Karte/256 Colour’s 
Design wurde vollendet. Obwohl es 
auf der technischen Seite zwei Haupt- Soundkarten: Standard IBM PC Single Speaker, Adlib Sound-Karte, 
probleme gab, (z. B. Annäherung der Roland MT-32 oder LAPC -1, Tandy TX, Tandy TL 
Anweisungen in Zusammenhang mit (Besitzer von Soundblaster-Karten erleben besondere 
den Handlungsorten) entstand ein sa- Efekte) 
genhaftes Abenteuerspiel. 
| Steuerung: Tastatur IBM u. Maus, Tandy-PC’s,Joystick 
HoC ist das Nachfolgeprodukt von „Ri- 
se of Dragon“, welches ebenfalls meh- Handbuch: Englisch 
rere Handlungsorte aufwies. (Reaktio- 
nen zufolge mußte festgestellt werden, Kopierschutz: Keiner 
daß die meisten Spieler die verschie- 
denen Handlungswege übersahen). Besonderheiten: Spielstart nur wenn 560 K freier Speicher vorhanden 
Dies wurde bei HoC wesentlich ver- (Tip: PC mit System-Disk starten) 
bessert.- Aus der Kombination von 
handgemaltem Hintergrund und photo- Preis: DM 109,- 


grafierten Schauspielern entstand 
HoC mit „Filmqualität“. 





aan 
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mationen (Erinnerungen und Gedan- 
ken), die ihr den Darstellern entlocken 
könnt. 

Jede eröffnet euch neues Wissen und 
verschiedene Eindrücke. Lernt sie zu 
gebrauchen. 


4.) Was Ihr seht ist, was Ihr habt ... 
Um Dinge geschehen zu lassen brau- 
chen keine Commandos eingegeben 
werden. Ihr betretet „Jake Masters“ 
Welt und körperlich laßt Ihr ihn das 
tun, was Ihr ausführen wollt. 

Und genau dieser Aspekt ist einer von 
vielen revolutionären Vorstellungen 
dieses Spiel’s. Durch das benützen 
der „Mouse“ (point- and click- Interfa- 
ce) könnt Ihr Objekte, Gegenstände, 
Informationen aufnehmen bzw. aufle- 
sen u. gebrauchen. 


Die „Punkt- u. Click-Kommandos“ mit 
der „Mouse“ werden ausführlich im 
beigefügten Handbuch erklärt. 

Um die grundlegende Bedienungs- 
technik des Spiel’s zu erlernen, bedarf 
es nur kurze Zeit, danach könnt Ihr mit 
dem Entdecken und Sammeln von In- 
formationen beginnen. 

Je mehr Informationen Ihr bekommt, 
um so größer wird Eure Fähigkeit. 


Worum geht’s ? 


Die Krankenschwester Kate Lomax 
wird in einem chinesischen Dorf in der 
Nähe von CHENGDU entführt. Spiel- 
beginn ist der Hafen von Hongkong, in 
dem Lucky s Abenteuer beginnt. Mit 
dem Auftrag in der Tasche ist er auf 
der Suche nach seinem Freund Chi 
(Ninja), der ihm behilflich sein soll. 
Ziel ist es, Kate zu ihrem wartenden 
Vater nach Paris zu bringen, der Euch 
für Eure Leistung reichlich belohnt. 


Es sei noch gesagt, daß das Spiel wie 
„RISE OF DRAGON“ über einen 
schwierigen Wortschatz der engli- 
schen Sprache verfügt. Man sollte 
gute Sprachkenntnisse oder einen 
gutes Wörterbuch besitzen. 


PS: Eine Lösung befindet sich bereits 
in Arbeit und wird in einer der näch- 
sten Ausgaben erscheinen. 

W. Charlett 


Schaffen Sie sich Ihre Wunschwelt 


Die etwas andere Software hat das 
englische Softwarehaus DOMARK 
jetzt veröffentlicht. Beim „3D Con- 
struction Kit“ handelt es sich um ein 
Entwicklungswerkzeug, mit dem 
man sich eine eigene dreidimensio- 
nale Welt schaffen und diese ansch- 
ließend erleben kann. 


Das 3D Construction Kit gibt es schon 
etwas länger. Die Programmierer des 
„incentive“-Teams haben es für den Ei- 
gengebrauch entwickelt, und damit 
Adventure-Spiele erstellt. Eines der 
bekanntesten Adventures, daß mit Hil- 
fe dieses Entwicklungswerkzeuges er- 
stellt wurde, ist z. B. „Castle-Master“ 
(die PD-Version dieses Programmes 
befindet sich in der SoftTime, Ausgabe 
4/91). 


Nachdem sie sich jedoch ein lei- 
stungsfähigeres Entwicklungstool pro- 
grammiert hatten, entschlossen sich 
die Programmierer dazu, daß alte Pro- 
gramm mit einer komfortablen Benut- 
zeroberfläche auszustatten, und es 
kommerziell auf den Markt zu bringen. 


Das Programm ist für zwei Arten der 
Benutzung ausgelegt. Erstens kann 
man sich damit seine Wunschobjekte 
(Auto, Flugzeug, Haus etc.) kreieren, 
diese danach ausgiebig betrachten 
und gegebenenfalls modifizieren, und 
zweitens kann man mit dem 3D Con- 
struction Kit Spiele in der Art des oben 
erwähnten Castle-Master erstellen, 
ohne großartige Programmierkenntnis- 
se zu besitzen. 


(Wer es nicht weiß: Castle-Master ist 
ein 3D-Adventure, in dem man keine 
Texte eingeben muß, sondern sich mit 
den Cursortasten, dem Joystick oder 
der Maus durch eine Fantasiewelt be- 
wegt und eine Unmenge von Rätsel 
lösen muß, bis man es vollständig 
durchgespielt hat) 


Das Programm bedient man zweck- 
mäßigerweise mit der Maus. Zur Aus- 
wahl sämtlicher Menüpunkte stehen 


sowohl Pull-Down-Menüs als auch ab- 
kürzende Symbole zur Verfügung. .Die- 
se werden einfach angeklickt, um in 
den gewünschten Programmteil zu 
kommen. 


Der grundsätzliche Aufbau des Pro- 
gramms sieht folgendermaßen aus: 

Die Welt ist in Umgebungen (Areas) 
eingeteilt, in der beliebig Objekte er- 
stellt, bearbeitet und plaziert werden 
können. In der Umgebung 001 sollte 
die grundsätzliche Welt erstellt wer- 

den. Die weiteren Umgebungen ent- 





halten dann z. B. die verschiedenen 
Innenräume. 


Sämtliche Objekte werden mit Hilfe 
einfacher geometrischer Formen ge- 
baut. Die zur Verfügung stehenden 
geometrischen Formen sind Recht- 
ecke, Pyramiden, Würfel, Linien, Drei- 
ecke, unregelmäßige Vierecke, Fünf- 
und schließlich Sechsecke. Diese kön- 
nen bewegt, gedreht und in allen drei 
Dimensionen vergrößert bzw. verklei- 
nert werden. 


Ein primitives Haus baut man also, in 
dem man einen Quader erzeugt, die- 
sen auf die gewünschte Größe bringt, 
danach eine Pyramide erzeugt, ihre 
Größe und Form so verändert, daß sie 
wie ein Giebeldach aussieht und diese 
auf den Quader stellt. Eingang und 
Fenster werden mit Hilfe von Quadra- 
ten dargestellt, die man ebenfalls auf 
die richtige Größe und Form bringt, sie 
Schwarz färbt und an die entsprechen- 
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den Stellen des Quaders bewegt. 
Voila | 


Nachdem man mit Hilfe der „Test“- 
Funktion ein paar mal um das Haus 
herumgelaufen ist, erwacht schnell 
das Bedürfnis, einmal hineinzugehen. 
Geht man jedoch auf den Eingang zu, 
so prallt man gegen das sich auf dem 
Quader befindliche Rechteck, da ja 
das Programm eigentlich nicht weiß, 
daß es sich bei diesem Rechteck um 
eine Türe handelt. 


Jetzt kommt eine weitere Funktion des 
3D Construction Kits ins Spiel, nämlich 
die eingebaute Kommandosprache 
„Freescape“. Mit Hilfe dieser kleinen, 
BASIC-ähnlichen Programmierspra- 
che kann man definieren, was bei be- 
stimmten Ereignissen geschehen soll. 
Aber keine Angst ! Freescape ist sehr 
simpel, einfach zu erlernen und im 
Handbuch ausführlich erklärt. 


Um unser vorgehendes Beispiel weiter 
zu verfeinern, muß man nun definie- 
ren, was geschehen soll, wenn man 
mit dem „Tür“-Rechteck kollidiert. Da- 
zu geht man in den Programmteil 
„Conditions“, wählt dieses Rechteck 
als zu bearbeitenden Gegenstand aus 
und gibt folgende drei Zeilen ein: 


IF COLLIDED? 
THEN GOTO (1,2) 
ENDIF 


Diese drei Zeilen bewirken, daß man, 
wenn man in die Türe läuft, von der 
Umgebung 001 in die Umgebung 002 
versetzt wird. Wenn man nun in der 
Umgebung 002 die Inneneinrichtung 
erstellt hat, entsteht der Eindruck, als 
ob man wirklich durch die Tür ins 
Haus hineingegangen wäre. Ein weite- 
res Beispiel wäre 


IF SHOT? 
THEN INVIS (8,9) 
ENDIF 


Diese drei Zeilen bewirken, daß Ge- 
genstand 008 auf der Fläche 009 un- 
sichtbar gemacht wird, falls er von ei- 
nem Schuß getroffen wird. Dies er- 
weckt den Eindruck, daß der betref- 


fende Gegenstand zerstört wurde, 
nachdem auf ihn geschossen wurde. 


Wenn man sich in mühseliger Arbeit 
aus vielen Einzelteilen einen realen 
Gegenstand, z. B. einen Tisch, zu- 
sammengebaut hat, kann man diesen 
zu einem Objekt erklären, womit er 
einfach bewegt und gedreht werden 
kann. Es ist dann nicht mehr notwen- 
dig, alle einzelnen Bausteine, aus de- 
nen der Tisch besteht, extra zu bewe- 
gen bzw. zu drehen. 


Desweiteren können kleine Animatio- 
nen erzeugt werden, damit die erstell- 
te Welt Leben aufweist. Es können z. 
B. Türen (regelmäßig) im Wind 
schwingen oder Vögel umherfliegen. 
Ein solche Animation ist jedoch ar- 
beitsintensiver und sollte erst dann an- 
gegangen werden, wenn man sich 
schon etwas mit dem Programm aus- 
kennt. 


Für Spiele wichtig ist dann noch, daß 
eine ablauffähige Datei erstellt werden 
kann, damit nicht das gesamte 3D 
Construction Kit geladen werden 
muß, um dieses Spiel zu Spielen bzw. 
um diese Umgebung zu betrachten. 
Allerdings wird kein von alleine lauf- 
fähiges EXE-Programm erzeugt, son- 
dern eine Datei mit der Endung 
„RUN“, die nur mit Hilfe eines beilie- 
genden Programmes („RUNVGA? bei 
VGA-Grafik) zum laufen gebracht wer- 
den kann. 


Da dieses Programm nicht weiterge- 
geben werden darf, schränkt dies den 
Benutzerkreis dieses Spiels auf 3D 
Construction Kit-Besitzer ein. Hier ha- 
ben sich die Entwickler wenig dabei 
gedacht. Viel besser wäre es, wenn 
das „„RUN”-Ausführungsprogramm 
(und nur dieses) frei kopiert werden 
dürfte, also Public Domain wäre. Dann 
könnten auch andere legal die erstell- 
ten Spiele bzw. Umgebungen ge- 
nießen. 


Kommen wir zu einem weiteren Kri- 
tikpunkt. Man muß bereits bei der Ent- 
wicklung festlegen, in welchem Grafik-, 
modus das erstellte „RUN”-Programm 
später laufen soll. Arbeitet man im 


VGA-Modus, so können Benutzer, die 
nur eine EGA-Karte besitzen, es nicht 
laufen lassen. Erstellt man es dage- 
gen im EGA-Modus, so kann man die 
vielen schönen VGA-Farben nicht aus- 
nutzen, auch wenn man eine VGA- . 
Grafikkarte und einen entsprechenden 
Monitor besitzt. Außerdem kann man 
eine Welt, die im EGA-Modus erstellt 
wurde, nicht nachträglich in den VGA- 
Modus bringen. 


Positive Aspekte sind natürlich auch 
vorhanden. So wird, zusätzlich zum 
ausführlichen deutschen Handbuch, 
eine VHS-Videokassette mitgeliefert, 
die unterhaltsam in das Programm 
einführt. Anhand eines kleinen Bei- 
spiels, daß Schritt für Schritt erstellt 
wird, sieht man mit eigenen Augen, 
wie ein Profi mit dem Programm um- 
geht. Dies ist ein lobenswerter Ansatz, 
der hiermit ausdrücklich zur Nachah- 
mung empfohlen wird. 


Man sollte sich jetzt nicht vorstellen, 
daß man sich mit dem 3D Construc- 
tion Kit kurz zwei Stunden beschäftigt, 
und dabei ein tolles Spiel oder eine 
tolle Umgebung herauszaubert. Alles 
braucht seine Zeit, und es steckt viel 
mehr Arbeit in der Entwicklung eines 
Spieles drin, als man auf den ersten 
Blick vermuten mag. Wer jedoch bereit 
ist, Zeit zu investieren, dem wird das 
3D Construction Kit sehr viel Freude 
bereiten, und der kann auch anderen 
viel Freude bereiten. 


Rainer Englisch 








ANZEIGE 


PD- und Sharewareprogramme 
Jede Disk für DM 10,-- koriergebühr) 


Bestell-Nr. PD1000 


Lharc - Super Komprimierungsprogramm, verkleinert Ihre Daten 


Bestell-Nr. PD1001 
MATHE-ASS V6.0 - Das Programm für Schüler und Studenten, 
mit Grafikroutinen und Ausdruck 


Bestell-Nr. PD1003 
HT-PLAN - Sehr gutes Stundenplan-Verwaltungsprogramm 


Bestell-Nr. PD1004 


Maskstart - Maskengenerator für Turbo-Pascal 4.0 & 5.0 


Bestell-Nr. PD1005 
MEMEX - Memory Explorer - listet Ihren Arbeitspeicher 


Bestell-Nr. PD1007 
DISK-LABEL - Druckprogramm für Diskettenaufkleber 


Bestell-Nr. PD1010 


OPTICS - Zeichenprogramm für fast alle gängigen Grafikformate 


Bestell-Nr. PD1011 

„D“ D BACK (FATBACK) - Vereinfachte und flexibilisierte Kom- 
mandostruktur, welche verschiedene Harddisks unterstützt. 

„D II" D PROTECT Disk Protection - Schutzprogramm vor Trojan 
Horse (Viren) 

„FM“ File Manager. 

„FS* FLU SHOT (VIRENSCHUTZPROGRAMM) 

„FIST“ FILE STUF zeigt geschützte Files an. 

„INTERCHAIN“ Virenspürprogramm für Trojan Horse. 

„M DEL“ File Delete Utility. 

„SCAN“ Druckt alle ASCII Zeichen eines Programms. 
„VACCINE“ Virenkiller für infiziertes COMMAND.COM 


Bestell Nr. PD1012 

„BALICROSS* DEMO (95% OK) eines universell einzusetzenden 
Werkzeugs zur Analyse, Dokumentation, Entwicklung und Fehler- 
suche im Bereich der BASIC-Programmierung unter BASIC, BA- 
SICA, GWBASIC. 


Bestell-Nr. PD1013 | 

„NEGATIV VER” Deutsch. Negativ-Verwaltung V 2.0 zur Verwal- 
tung von Foto-Negativen oder Dias. Einfach & Übersichtlich mit 
guter Menüführung und vielen Optionen. 


Bestell-Nr. PD1014 


„ADVEKO“ Deutsche Adressenverwaltung / Korrespondenz mit 
Rundschreibemöglichkeit (Alle Karten). 


Bestell-Nr. PD1015 | 
„WORDPERFECT“ Deutsch. Interessante Tools für alle Word 
Perfect-Anwender (Version 5.0). Die Diskette enthält eine alterna- 
tive Menüsteuerung als Macro, Initialen in Grafikboxen, paarwei- 
se Suchen und Ersetzen von Attributen, alternative Tastatur und 
Floskelexpandierung, diverse Hilfsbildschirme, MLA-Zitiersche- 
ma, Citizen 120 D- Druckertreiber und ASCIl-Tafel. 


Bestell-Nr. PD1016 

„FB COPY“ Deutsch. Ein schnelles Diskettenkopierprogramm für 
Standard-DOS-Disketten bis 360 KByte, nach dem einmaligen 
Einlesen der Originaldiskette können beliebig viele Kopien gezo- 
gen werden. Besondere Features: Zwei Disketten in einem Ko- 
piervorgang wahlweise mit und ohne Verify/Formatieren, kopieren 
auch nach, auf und von Festplatte möglich. Der Clou: Um die et- 
was stumpfsinnige Arbeit aufzulockern, erscheint zu jedem Ko- 
piervorgang ein neuer Witz ! Das Programm stammt vom selben 
Autor wie TRANSLATOR und verfügt über eine ähnliche Benut- 
zeroberfläche. Spitze ! (mind. 512 KByte Ram notwendig). 


Bestell-Nr. PD1017 

„TOTO SYSTEM“ Deutsch. Sie können 68 verschiedene verkürz- 
te Vollversionen und die amtlichen VEW-Systeme mit Gewinnga- 
rantie bzw. mit erhöten Gewinnchancen erstellen und ausgeben 
lassen. Speichern und Auswerten möglich. 


Bestell-Nr. PD1013 

„LOTO SYSTEM“ Deutsch. Auch dieses Programm ist für Lotte- 
riespieler, diesmal jedoch für das beliebte Spiel Lotto gedacht. Mit 
dem Programm können 64 verschiedene verkürzte Vollsysteme 
und die neuen amtlichen VEW-Systeme mit Mindestgewinngaran- 
tie erstellt und ausgegeben werden. Die verschiedenen Syste- 
marten wie „System ohne Bankzahlen“, „System mit Bankzahlen“, 
Spezialsysteme und die amtlichen „VEW-Systeme“ sind möglich. 
(Shareware-Version, stark eingeschränkt). 


Bestell-Nr. PD1019 

„ADV-CREATOR“ Deutsch. Mit diesem Grafik Adventure Creator 
lassen sich auf einfachste Weise Abenteuerspiele für den PC ent- 
wickeln. Das Programm ist weitgehend kompatibel zu den be- 
kannten professionellen Programmen QUILL oder GAC, so daß 
auch eine Übersetzung von Spielen denkbar ist. (CGA- 0. EGA- 
Grafikkarte). 
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Bestell-Nr. PD1020 

„BAUFINANZ“ Deutsch. Dieses Programm ermöglicht die Berech- 
nung eines Baufinanzierungsplanes unter Berücksichtigung der 
steuerlichen Aspekte. Berücksichtigt werden Darlehen mit kon- 
stanter Annuität (Normallfall oder Bausparkasse), die sogenannte 
Hypothekentilgungsversicherung sowie die Bausparkasse mit 
Vorfinanzierung durch Darlehen. 


Bestell-Nr. PD1026 

„PROFIBUCH 3.1“. Eine Einnahme/Uberschuss-Berechnung für 
Freischaffende und Kleinunternehmer, die nicht zur richtigen 
Buchführung verpflichtet sind. Dieses Programm errechnet auf 
einfache Art und Weise den Gewinn und Verlust, berechnet die 
Umsatzsteuer und verwaltet die Investitionen 

Neben den Standard-Funktionen (Buchen, Editieren, Kontenlisten 
drucken usw.) verwaltet das Programm auch Abschreibungen. 
Auch der Kontenrahmen kann vom Anwender beliebig festgelegt 
werdn. Das Programm besitzt eine vorbildliche Benutzerführung 
und eingabefreundliche Bildschirmmasken. Voraussetzung für 
den Betrieb ist ein Speicher von mind. 512 KByte sowie zwei 
Laufwerke oder eine Festplatte. 


Bestell-Nr. PD1027 

„PC SCHREIB“ Deutsch. Endlich schnell im Zehnfingersystem 
Schreibmaschine schreiben oder den Computer bedienen, das ist 
der Wunsch vieler PC-Anwender. Mit PC-SCHREIB kommt man 
diesem Ziel näher, denn über zahlreiche Lektionen wird man 
Schritt für Schritt in das Zehnfingersystem eingeführt. Ein tolles 
Programm mit einer wirklich guten Benutzeroberfläche. 


Bestell-Nr. PD1023 


„SPS-SIMULAT“ Deutsch. Simulation einer speicherprogrammier- 
baren Steuerung. „PT“ Mini Textverarbeitung für Turbo-Pascal. 


Bestell-Nr. PD1029 

Inhalt: „DINT“ DISPLAY INTERRUPS. Zeigt die Interruptadresse 
an. 

„DEMON“ Deutsch. Diskettenmonitor Demon ist ein leistungsstar- 
ker Diskettenmonitor, der den wahlfreien Zugriff auf sämtliche Be- 
reiche eines Datenträgers ermöglicht. Er erlaubt unter anderem : 
das Lesen und Schreiben von Sektoren; Veränderungen in dezi- 
maler, hexadezimaler und binärer Form; Kopieren und Füllen von 
markierten Blöcken; Entschlüsselung der Angaben im Inhaltsver- 
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zeichnis; Änderungen in der FAT; Grafische Darstellung der Bele- 
gung, Entschlüsselung des BIOS-Parameter-Blocks; Zugriff auf 
die Laufwerks-Parameter-Tabelle uvm. 


Bestell-Nr. PD1030 

„BUNNY V2” Deutsch. Programmschutz. Schützt ausführbare 
Programme vor unbefugter Nutzung durch: Passwortschutz, In- 
stallationsschutz und Codediskettenschutz. 


„PUB-DOM“ Deutsch. Hilfsprogramm für WORD V. 4.0 Textbau- 
steine formatieren, Druckformatvorlage, Steuerungsprogramm 
und Prüfprogramm. Lohnend für Magister und Diplomarbeiten. 


Bestell-Nr. PD1031 


„BUCH“ Deutsch. Das Programm BUCHführung ist eine anwen- 
derfreundliche Möglichkeit, die mit der finanzmässigen Erfassung 
der Betriebsabläufe verbundenen Arbeiten auf einfache Weise 
und ohne große Anforderungen an die Hardware zu automatisie- 
ren. (Für GEM / 3). 


Bestell-Nr. PD1032 

„FIRMAPLUS“ Deutsch. Prüfversion ! Mit 98 % Funktion vom Ori- 
ginal. Firmenverwaltung leicht gemacht, mit den Funktionen: Arti- 
kelverwaltung, Adressverwaltung, Vorgangsverwaltung, Buchhal- 
tung, Textverwaltung, Hilfsfunktionen und Informationen. 


Bestell-Nr. PD1033 

„ETIKETTENVER“ Deutsch. Etikettenverwaltung für Endlospost- 
karten, Aufkleber für Päckchen und Pakete, Firmenaufkleber, 
Karteikarten usw. 

Für Epson und kompatible Drucker. 

„LIST“ Deutsche Anleitung. Der Super-Dateien-Lister erleichtert 
und beschleunigt das Studieren von Textdateien beliebiger Län- 
ge. (Prüfversion) 


Bestell-Nr. PD1034 


„TERMIN“ Deutsch. Das Programm hat die Aufgabe, sowohl 
langfristige, über Monate und Jahre hinausgehende Termine, als 
auch kurzfristige Termine, die monatsweise anfallen, zu verwalten 
und in Form eines Monatskalenders auszudrucken. (Prüfversion) 


Bestell-Nr. PD1035 


„PCW“ Deutsch. Wer kennt nicht das renommierte Textprogramm 
PC-Write. Mit PCW bekommt dieses Programm nun endlich eine 
moderne Benutzeroberfläche, die Textprogramm und Druckpro- 
gramm miteinander verbindet. 

„DISKOPI“ Deutsch. Diskettenkopierprogramm, welches komplet- 
te Disketten in den Speicher lädt und beliebig oft kopiert. 


Bestell-Nr. PD1036 
„DOS-GUIDE* Deutsch. Ein speicherresidentes DOS-Handbuch 
für alle Fälle. Das lästige Nachschlagen in Handbüchern ist vor- 
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bei, per Tastendruck stehen alle wichtigen Informationen zur Ver- 
fügung. 

„WAS FE T“ Deutsch. „Was für ein Tag“, so nennt sich ein Aben- 
teuerspiel von Eva Witt. Da das Spiel immer nur eine begrenzte 
Zahl von Eingaben zulässt, eignet es sich besonders für Einstei- 
ger. 

„HIP-HOP“ Deutsch. Ein Strategiespiel für jeden, dem alle primiti- 
ven Ballerspiele zu einfallslos sind, Schach aber zu komplex ist ! 


Bestell-Nr. PD1037 

„PFERDERENNEN“ Deutsch. Ein lustiges Glücksspiel für die 
ganze Familie (1-4 Spieler). Es handelt sich dabei um die fanta- 
stische Simulation einer Renn- und Wett-Atmosphäre auf der 
HORSE-NIRWANA Rennstrecke. Der Spieler hat die Aufgabe, 
entweder aufs richtige Pferd zu setzen, das richtige zu kaufen 
oder das richtige Doping-Serum auszuwählen. Der Spielspaß 
wird durch lustige Anmerkungen und ansprechende Grafiken zu- 
sätzlich noch gesteigert. Das Programm arbeitet nur mit der EGA- 
Grafikkarte. Die registrierte Version wird mit TURBO Basic-Sour- 
cecode ausgeliefert und ermöglicht zudem bis zu 8 Spieler. 


Bestell-Nr. PD1033 

„GaHOSTHUNTER“ Deutsch. Böse Mächte übernehmen die Re- 
gierung der Erde. Gelingt es Ihnen, in das Zentrum der Aliens 
einzudringen und die gestohlenen Schätze zurückzuholen. Ein 
Action-Spiel für CGA-kompatible Grafikkarten. 

„Quadrato“ Deutsch. Ein lustiges Strategiespiel für Schnelldenker. 
(CGA-Karte) 

„FUSSBALL“ Deutsch. Für die Sportfreunde befindet sich auf der 
Diskette noch ein interessanter Fussball-Manager, mit zahlrei- 
chen Optionen. 


Bestell-Nr. PD1039 


„GFA DESK“ Deutsche Demo einer Adressverwaltung, Textverar- 
beitung, Serienbrieferstellung V 1.4. 

„ANTIV“ Deutsch. Wer kennt sie nicht, die bösartigen Viren, die 
ganze Datenbestände vernichten. Dieses Programm überwacht 
mittels Checksumme Ihre Festplatte. Veränderungen innerhalb 
von COM oder EXE-Files werden nach dem Booten automatisch 
angezeigt. Weiterhin enthält die Diskette einige nützliche Utilities. 


Bestell-Nr. PD1040 

„VOKABEL“ Deutsch. Das Programm soll Ihnen helfen, Vokabeln 
anderer Sprachen (Englisch, Frabzösisch, Spanisch und Italie- 
nisch) schneller zu lernen und auch schreiben zu können. Voka- 
beldiskette mit ca. 4000 Wörtern Wortschatz kann beim Autor an- 
gefordrt werden. (Prüfversion). 


Bestell-Nr. PD1041 

„DRINKOMAT“ Deutsch. Drinkomat berechnet Ihre BAK (Blutal- 
koholkonzentration) nach Formeln und Basiswerten, die auch in 
der deutschen Rechtsmedizin verwendet werden. 
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„PC TEXT 4° 6 Dateien für NEC 866 P/ 866 L/. 

„RESIBAS“ Deutsch. Speicherresidente Datenbank. 

„TWIN“ Zur Unterstützung des LC 866 + stehen zwei Treiber zur 
Verfügung: NEC L 866 Portrait und Landscape. 


Bestell-Nr. PD1042 

„Etiketten-Star“ Deutsch. Erstellung beliebiger Etiketten. Zum Bei- 
spiel Disketten-, Videokassetten- und Adressaufkleber. Mit WYSI- 
WYG-Funktion zur Überprüfung des Ausdrucks. 


Bestell-Nr. PD1043 


„Zeugnis PC“ Deutsch. Verwaltung von Einzelnoten für bis zu 16 
Klassenlisten a 30 Schüler. Für jede Klassenliste sind bis zu 16 
Notenlisten mit bis zu 36 Noten möglich. 


Bestell-Nr. PD1044 

„HELPER 1.21” Deutsch. Eine Turbo-Pascal-Unit zur Implemen- 
tierung einer Hilfefunktion. Zur Erstellung von besonders anwen- 
derfreundlichen Programmen. 


Bestell-Nr. PD1045 _ 

„TERMIN 1.0° Deutsch. Programm für die Terminverwaltung. Mit 
komfortabler Benutzeroberfläche und automatischer Alarmfunkti- 
on. 


Bestell-Nr. PD1046 

„DACH V.1.1“ Deutsch. Berechnungen von Dachvolumen. Belie- 
bige ebenflächig begrenzte Körper und ihre Funktionen können 
berechnet werden. 


Bestell-Nr. PD1047 

„INSTRUMENT EDITOR ADLIB“. Erstellung von Instrumenten für 
die Adlib-Soundkarte. Uber 20 versch. Möglichkeiten, um das In- 
strument zu beeinflussen. 


Bestell-Nr. PD1048 j 

„SCHENK & HORN TOOL Disk 01“. «e Überwachen von Telefon- 
kosten » komfortables Löschen » Dateisuche » Festplatteninforma- 
tionen u.a. 














Bestell-Nr. PD1049 

„ARCMASTER V 4.48“. Automatisches Komprimieren mit allen 
nur denkbaren Komprimierprogrammen. Dieses Programm Ihnen 
die Eingabe von Optionen und sonstigen Kürzeln ab. Einfacher 
geht's nicht mehr!!! 


Bestell-Nr. PD1050 

„AS-EASY-AS 4.00“. Neue Version der bekannten Tabellenkalku- 
lation. Uber 1000 Makrokommandos und 80 mathematische 
Funktionen. Kompatibel zu dBase Ill und IV. 


Bestell-Nr. PD1051 

„NEWKEY 5.2“. Belegen Sie Ihre Tastatur ganz nach Wunsch mit 
eigenen Zeichen oder Befehlen. Mit dieser neuen Version von 
NEWKEY ist das Arbeiten mit Tastaturbelegungen kein Problem 
mehr. 


Bestell-Nr. PD1052 

„PROFILE 2.0“ ZWEI DISKETTEN! Ohne lange Einarbeitungszeit 
können sofort Datenbanken angelegt werden. Mit Hilfefunktion 
und übersichtlicher Benutzerführung. Für Rundschreiben kompa- 
tibel zu Wordperfect, Wordstar, PC-Write u. a. 


Bestell-Nr. PD1053 


„LIST V. 7.4a°. Starkes Dateileseprogramm in einer neuen Versi- 
on. Dateien lesen, suchen, sortieren, Fenster öffnen etc. etc. 
Mehr Komfort kann man nicht erwarten. 


Bestell-Nr. PD1057 

„COMPOSER 1.31“. Ein einstimmiger Musikeditor für PC’s und 
PCir. Komfortable Eingabe von Noten. Auf PC’s ist einstimmiges 
und auf PCir 3-stimmiges abspielen möglich. Inkl. versch. fertiger 
Musikstücke. 


Bestell-Nr. PD1058 


„EiBu“ Deutsch. Mit diesem Programm können Sie Ihre Gewin- 
nermittlung mit der Einnahme-Überschußrechnung in Form einer 
Gegenüberdarstellung aller Betriebseinnahmen und -ausgaben 
erstellen. Sie sind in der Lage, bis zu 300 Konten anzulegen. Die 
Einteilung der Geldkonten (z. B. Bar, Bank, Postgiro-Konto), Be- 
triebskonten (z. B. Material, Miete, Telefon), MwSt.-Konten, Pri- 
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vatkonten, Investitionskonten und Ausßenkonten (z. B. Abschrei- 
bungen) können Sie relativ frei wählen. Ihre Kontonummer kön- 
nen 2-, 3- oder 4-stellig sein. Das bietet eine detailierte Darstel- 
lung Ihrer Einnahmen und Ausgaben. 


Bestell-Nr. PD1059 

„LABEL EXPERT V. 1.05”. Ein Label-Druck-Programm für Herku- 
les- und EGA-Karten. Es besticht durch seine einfache Bedie- 
nung. 


Bestell-Nr. PD1060 


„TOP 20“. Eine super Utilitie-Sammlung für alle Festplattenbesit- 
zer. Vom Virenschutz bis zur Verzeichnisverwaltung ist einfach al- 
les dabei, was ein Userherz höher schlagen lässt. 


Bestell-Nr. PD1062 


„LHARC 2.05“. Die neueste Version des super Komprimierers. 
Tests bei uns erzielten Verbesserungen von 10-20 %. 


Bestell-Nr. PD1063 


„PKXARGC 3.5“. Auch eine neue Version eines sehr guten Kompri- 
mierprogrammes. Dieses Programm läßt keine Wünsche offen 
und sorgt dafür, daß Ihre Platzprobleme ein Ende haben. 


Bestell-Nr. PD1064 


„TIREEVIEW 1.1". Dieses Programm ist wirklich eine sehr gute 
Benutzeroberfläche nach der Machart von PC-Tools. Es bietet ei- 
ne Vielzahl an File Management Utilities an, wie z. B. Sortieren 
nach Namen, Extension, Datum oder Größe des Files. Sämtliche 
Attribute setzen. Nicht zuletzt können mehrere Fenster geöffnet 
werden und damit verschiedene Verzeichnisse fast gleichzeitig 
bearbeitet werden. 


Bestell-Nr. PD1065 

„DISKOPI“. Sehr guter Ersatz für den DOS DISKCOPY-Befehl. 
Mehrere Kopien können erstellt werden, ohne daß die Quelldis- 
kette mehrmals eingelesen werden muß. Automatische Erken- 
nung aller DOS-Formate von 160 KByte einseitig, doppelte Dichte 
bis max. 1,44 MByte doppelseitige hohe Dichte. Automatische 
Anpassung bei Multiformat-Laufwerken in AT-Computern und 
volle Unterstützung derselben. Formatierung wird automatisch 
zugeschaltet, wenn es nötig ist. Lesen und schreiben von ganzen 
Spuren, d. h. maximal möglicher Durchsatz. Leichte und sichere 
Bedienung. 


Bestell-Nr. PD1066 

„DISKORDNUNG V 3.1“. Auf dieser Diskette befinden sich zwei 
Programme. 

DATEIKAT.EXE dient zum Einlesen und Kataolgisieren von Dis- 
Ketten. Dabei wird von jeder Datei folgendes von der Diskette ge- 
lesen: Das Disketten-Label, das Subdirectory, der Dateiname und 
die Dateierweiterung, sowie die Dateilänge. Ein Oberbegriff und 
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eine 40 Zeichen lange Beschreibung können auf Wunsch zu je- 
der Datei eingetragen werden. DIRCOVER.EXE dient zum Einle- 
sen von Disketten-Directories einschl. 2 Subdirectoriesebenen 
und anschließendem Ausdruck in Schmalschrift, damit nach ent- 
sprechenden Scherenschnitt der Ausdruck in bzw. auf die Disket- 
tentasche paßt. Alle Diskettenformate. 


Bestell-Nr. PD1067 

„PSM KABEL 1.01“. Mit diesem Programm können Sie sich über 
die versch. Anschlußbelegungen einiger Kabelarten eine Über- 
sicht verschaffen. Nach der Wahl der Kabelart, erscheint die grafi- 
sche Darstellung. Dabei haben Sie die Möglichkeit, 1. eine Erläu- 
terung zu diesem Kabel zu bekommen und 2. die Anschlußbele- 
gung mit PIN-Beschreibung auszudrucken, um sich die Lauferei 
zwischen Lötkolben und dem Bildschirm ersparen zu können. Ein 
Drucktest über die jeweilige Schnittstelle(Parallel=LPT1: bis 
LPT4: und Seriell=-COM1: bis COM8:) ist auch möglich. 


Bestell-Nr. PD1068 

„UTA & MAGISTER“. Mathematik Lern- und Übungsprogramme. 
UTA = Termumformung & MAGISTER = Äquivalenzumformung 
und Lösen von Gleichungen. Die Programme UTA & MAGISTER 
simulieren einen geduldigen Nachhilfelehrer, der seinem Schüler 
„über die Schulter sieht“, bei auftretenden Fehlern eingreift und in 
der Lage ist, Tips und Hilfen zu geben. In besonders schwierigen 
Situationen wird auch einmal ein Teilschritt vorgerechnet. Es wird 
so das individuelle Lernen unterstützt. Die Programme sind auch 
zur methodischen Bereicherung von Ubungsphasen im Mathema- 
tikunterricht der Sekundarstufe | (Klasse 5 bis 10) einsetzbar. Be- 
reitbar sind alle Gleichungen und Terme, die Konstanten, Varia- 
blen (Parameter) und Funktionsaufrufe (sin, cos, tan, sqr, exp und 
In) enthalten. 


Bestell-Nr. PD1069 


„JORF“ Ein Programm zur Erstellung von Fenstern für Hilfstexte, 
Erklärungstexte etc. Englische Bedienerführung. Gutes Englisch 
ist sehr zu empfehlen. Alle Karten! 


Bestell-Nr. PD1070 

RECHNUNG 111 Ein Rechnungsprogramm mit vielen Zusatz- 
funktionen, wie z.B. Ausdrucken von Nachnahmezahlscheinen 
etc. In der Sharewareversion ist der komplette Funktionsumfang 
enthalten, lediglich die Kundeneinträge sind auf 20 beschränkt. 
Alle Karten! 


Bestell-Nr. PD1071 

GS-BESTELL 1.11 Gandke & Schubert haben wieder einmal zu- 
geschlagen. Ein excellentes Programm zur Artikelverwaltung und 
Bestellungsbearbeitung; es ist auch zur Einbindung in das Pro- 
gramm GS-Auftrag vorgesehen. Voraussetzung: 640 kB Spei- 
cher, Festplatte, mind. DOS 3.3 Alle Karten! 





Bestell-Nr. PD1072 | 

FORMULAR 111 Tolles Formularprogramm zum Editieren und 
Verwalten von Rechnungsformularen, Briefbögen, Karteikarten 
etc. Einfache deutsche Benutzerführung. Unnötige Karteizeilen 
gehören der Vergangenheit an. Vollversion!!! Alle Garfikkarten. 


Bestell-Nr. PD1073 

ADRESS STAR Ein funktionelles und übersichtliches Datenbank- 
programm zur Adreßverwaltung. Die Einträge sind auf 100’000 
begrenzt. Wie gewohnt, eine schöne und übersichtliche Bediener- 
führung. Alle Karten. 


Bestell-Nr. PD 1074 
MS KERMIT 3.01 Altbekanntes Datenfernübertragungsprogramm 
in neuer Version. 


Bestell-Nr. PD1075 

WORLD OF WORD 4.5 Ein Textverarbeitungsprogramm, welches 
seinen Namen zu Recht verdient. Um sich diesem Programm zu 
nähern, wurde auch eine Demofile integriert, um sämtliche Ar- 
beitsschritte aufzuzeigen. Alle Karten! 


Bestell-Nr. PD1076 
KRYPTO 5.1 Verschlüsseln von Dateien leichtgemacht. 


Das dtv-Lexikon (1976) versteht unter einem Kryptogramm einen 
„.. Text, aus dessen Worten sich durch bes. bezeichnete oder als 
bedeutsam verabredete Buchstaben (Geheimschrift) eine weitere 
Bedeutung ergibt“. Mit diesem Programm ist nun wirklich jeder in 
der Lage seine „geheimen“ Dateien zu tarnen!! 


Bestell-Nr. PD1077 

RV 3.0 Datenbanken gibt es genug! Doch mit dieser könnte auch 
Ihr Kind innerhalb weniger Minuten zum Datenbank-Spezialisten 
werden. Vernünftige und einfache Benutzerführung ist garantiert. 


I Alle Karten 


Bestell-Nr. PD1078 
HYPOGRAPH Alle finanziellen Berechnungen rund ums Haus. 
Hypothekenberechnung nach Zins, Tilgung etc. 


ve N venden Sie bitte die Bestellkarte i in der Heftmitte! 
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Bestell-Nr. PD1079 

Aus unserer Utility-Reihe: PKLITE FILE COMPRESSOR V1.03. 
Ein Problem, daß jedem bekannt sein dürfte: Der Platz auf Dis- 
kette oder Festplatte ist knapp und kostbar! Komprimieren Sie al- 
so Ihre Dateien auf das absolut Notwendige! Hier bietet Ihnen der 
File-Compressor, ein vielseitiges Komprimier- und Backup-Pro- 
gramm, ein hervorragendes Werkzeug, um kleine, schwarze 
Scheiben zu sparen. 


Bestell-Nr. PD1080 

Die nächste Disk aus der Utility-Reihe, GEM-UTILITYS 6.0, bietet 
eine Vielzahl nützlicher Routinen zu Diskettenverwaltung, Bild- 
schirmmodi, Schnittstellen und interne Informationen zum Rech- 
ner und dessen Einstellungen selbst. Das Programm wird zwar in 
englischer Sprache geführt, dürfte aber auch „Nicht 
Engländern/Amerikanern“ ein brauchbares Werkzeug sein. 


Bestell-Nr. PD1081 

MULTICOPY, ein Kopierprogamm für 360K-Disketten, ermöglicht 
Ihnen, ohne jedesmal, wie unter DOS üblich, die Quelldisketten 
erneut einzulesen, von einer Disk beliebige viele Kopien anzufer- 
tigen. Werden Sie also nicht zum Disc-Jockey, sondern benutzen 
Sie einfach MULTICOPY!!! Voraussetzungen: mind. 512 kB Spei- 
cher!!! 


Bestell-Nr. PD1082 

Der CGA SCREEN EDITOR versetzt Sie in die Lage Screens und 
Slide-Shows selbst zu entwerfen und zu benutzen. Durch Einbin- 
dung von Macros und Tastendefinitionen lassen sich automati- 
sche Abläufe des Progammes erwirken. Gestellte Anforderungen 
des Screen-Designers sind 384 kB Ram, CGA/EGA oder 
VGA/MDA Grafikkarten sowie DOS 2.1 oder höher. 


Bestell-Nr. PD1083 


Für alle unter Ihnen, denen DOS ein Buch mit sieben Siegeln ist, 
haben wir ein Ubungsprogramm zu DOS in unsere Bibliothek mit 
aufgenommen. DOS-PRACTICE führt Sie, wenn auch in eng- 
lisch, leicht verständlich in dieses umfangreiche Thema ein. Ste- 
hen Sie also nicht anderen DOS-Anwendern nach, sondern las- 
sen Sie sich durch praktische Simulationen in die Tiefen des ge- 
heimnisvollen DOS einführen! 
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Bestell-Nr. PD1084 


Mit dieser Diskette möchten wir allen, denen das Bildformat .GIF 
noch nicht bekannt ist, ein Programm zur Betrachtung solcher Bil- 
der, sowie natürlich auch einigen Beispielgrafiken anhand geben. 
Dieses Bildformat kann bei entsprechender Monitorauflösung 
(EGA/VGA,) Bilder darstellen, die Sie auf Ihrem Fernseher in die- 
ser Qualität noch nicht gesehen haben. Die Grafiken auf dieser 
Disc sind allerdings noch grob gerastert, lassen aber dennoch die 
Möglichkeiten ahnen, die digitalisierte Bilder bieten. An dieser 
Stelle sei noch erwähnt, daß der Verlag Simon bereits an einer 
neuen PD-Serie mit .GIF-Bildern und Betrachterprogrammen ar- 
beitet; die dann auch den Modus 800*600*256 und höher umfas- 
sen wird. 


Bestell-Nr. PD1085 

BACKREM ist ein Backup-Utility, daß in der Lage ist, selbststän- 
dig zu überprüfen, wann Sie das letzte Mal ein Backup gemacht 
haben. Die Zeitintervalle lassen sich über ein Config-File festle- 
gen. Daraufhin macht BACKREM automatisch Ihr Backup. Sie 
brauchen sich also keine Gedanken mehr darüber machen, ob 
Sie vielleicht mit der Datensicherung auf dem neuesten Stand 
sind. Backrem nimmt Ihnen dies zuverlässig ab!! 


Bestell-Nr. PD1086 

Nun ‘mal wieder eine Portion Utilities am Stück: Kalender mit Uhr- 
zeit und Notizen bietet Ihnen P-CAL 14.20 unter voller EMS-Un- 
terstützung. Somit liegen Ihrem DOS Speicherbereich nicht riesi- 
ge Programmcodes unnötigerweise im ohnehin eng bemessenen 
Magen. Lediglich 6 kB (!!!) belegt dieses bei einer Flut von Funk- 
tionen!!! 


Bestell-Nr. PD1037 

Diskettenoperationen macht Ihnen der EASY DOS COMMAN- 
DER V1.34 leicht. Er ist leicht über ein Menü zu bedienen und 
bietet neben den Diskettenoperationen und der File-Verwaltung 
auch Info’s über den derzeit belegten Speicher, oder den noch 
verfügbaren Platz auf dem aktuellen Datenträger!!! Menüpunkte, 
wie z.B. das Ausdrucken vorgewählter Dateien oder ansehen von 
Batch- oder Textfiles sind eine Selbstverständlichkeit!! 


Bestell-Nr. PD1083 


In dem Programm GIFT (natürlich nicht für Ihren Rechner!!!) ha- 
ben Sie die Möglichkeit sich mit Info’s über Stoffe versorgen, mit 
denen Lebensmittel behandelt, bzw. haltbar gemacht werden!! 
Hierzu gibt Ihnen GIFT nähere Auskünfte wie z.B. über Schäd- 
lichkeit oder Merkmale, die sich beim Menschen bei Genuß sol- 
cher einstellen können. 


Bestell-Nr. PD1089 


Nachdem Sie sich nun mit obiger Diskette einen Überblick ver- 
schafft haben, was Ihrem Wohlbefinden abträglich sein kann, 

können Sie sich mit dem Programm ESSO V1.0 (keine Benzin- 
preiserhöhung) eine Analyse über Ihre derzeitige Ernährung er- 
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stellen. Sie brauchen nur einzugeben, was Sie den Tag über an 
essbarem zu sich nehmen und ESSO erstellt Ihnen eine Über- 
sicht darüber, was Sie an Kalorien, Eiweis, Vitaminen, Eisen etc. 
zu sich genommen haben. Ebenso können Sie sich einen Menü- 
plan nach diesen Kriterien zusammenstellen. Ein überaus nützli- 
ches Programm für alle ernährungsbewußten Computerfreaks!! 


Bestell-Nr. PD1090 


An dieser Stelle möchten wir Ihnen das Textverarbeitungspro- 
gramm GALAXY V3.01 wärmstens empfehlen! Sie finden hier ein 
Programm vor, daS den Vergleich mit der kommerziellen Konku- 
renz nicht zu scheuen braucht!!! Das Programm hat eine engli- 
sche Benutzerführung und wird bequem über Menüs bedient. 
Einzig die Druckertreiber befinden sich nicht auf dieser Diskette! 
Aus Platzgründen war es notwendig, eine Extra-Diskette dafür 
anzulegen. Bestellen Sie also bitte mit der PD-DISC 1090 auch 
die Diskette mit den dazugehörigen Druckerfiles Nr.: PD1091!! 


Bestell-Nr. PD1091 


Diese Diskette enthält die Druckertreiber zum Programm GA- 
LAXY V3.01. siehe oben). 


Bestell-Nr. PD1092 

Theoretischen Unterricht bietet Ihnen FAHRSCHULE! Dieses 
Programm stellt Ihnen nach dem Multiple-Choice-Verfahren Auf- 
gaben aus allen Bereichen der STVO über alle Führerscheinklas- 
sen. Stolpern Sie also nicht bei Ihrer theoretischen Fahrprüfung 
über nasse Fahrbahnen, dunkle Einmündungen und rabiate Ver- 
kehrsteilnehmer! 

ACHTUNG! Das Programm besteht aus drei Disketten (DM 30.-)! 


Bestell-Nr. PD1093 

Sie haben Glück in der Liebe - nur beim Lotto will es absolut nicht 
klappen? GRAPHIK LOTTO 1.0 berechnet für Sie anhand beste- 
hender und erfaßter Ziehungen Wahrscheinlichkeiten nach von 
Ihnen gewählten Vorgaben, wie Häufigkeiten, Rückständen, usw. 
Sicherlich kann Ihnen das Programm nicht die erträumten sechs 
Richtigen garantieren, aber Ihre Chancen können sich verbes- 
sern - Letztlich stellt das Programm auf jeden Fall eine Entschei- 
dungshilfe dar! 

Anforderungen: EGA/VGA Grafikkarte 


Neues aus der Reihe Datenbanken: 

Die folgenden Programm entstammen alle einer Schmiede: Armin 
Winkler! Die Benutzerführung ist bei allen, bis auf spezifische Ei- 
genschaften der einzelnen Themenbereiche, gleich und vor allem 
in deutscher Sprache gehalten! 


Bestell-Nr. PD1094 
VIDEO 2.5 - Video Datenverwaltung 


Bestell-Nr. PD1095 
CDS 2.1 - CD Archiv 


Bestell-Nr. PD 1096 
LP 2.1 - LP Archiv 


Bestell-Nr. PD1097 
DIA 2.5 - Dia/Bilder Archiv 


Bestell-Nr. PD1098 
MUNZEN 2.0 - Archiv für Münzsammler 


Bestell-Nr. PD1099 
MARKEN 2.0 - Verwaltung für Briefmarkenfreunde 
Es werden alle Grafikkarten unterstützt! 


Bestell-Nr. PD1100 

Eine Diskette mit gleich drei nützlichen Utilities: Da wäre das Pro- 
gramm SECRET, das, per AUTOEXEC.BAT gestartet, unbefugte 
Benutzer von Ihrem Rechner fernhält. Das Programm fordert 
nach dem Booten des Rechners die Eingabe des Usernamens 
sowie seine Codenummer. Im weiteren können Sie mit dem Utili- 
tie TYPER Druckersteuerungszeichen in ASCII Texte einbinden, 
um zu vermeiden, daß Ihr Drucker unter dem DOS-Befehl „TYPE“ 
alles druckt, außer dem tatsächlich in dem Printerfile enthaltenen 
Text. SC wiederum stellt Ihnen ein kleines Spell-Check-Pro- 
gramm zur Verfügung, mit welchem Sie Ihre Textdateien auf Feh- 
ler untersuchen können. 


Bestell-Nr. PD 1101 

An dieser Stelle stellen wir Ihnen das Programm EGA MOUSE 
PAINT vor, das, wie der Name bereits sagt, EGA Grafikkarte und 
eine Maus voraussetzt. In diesem Programm enthalten sind 17 
Konturengrafiken, die beliebig coloriert werden können. 

MOUSE PAINT ersetzt Ihren Kindern das so beliebte Malbuch: 
ein Erfolgserlebnis ohne die üblichen Kritzeleien über die Ränder 
hinaus! 
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SNE200 CROBOTS 


Kampf-Strategie-Spiel. Programmieren Sie Ihren Roboter für den 
Kampf gegen bis zu vier Mitspieler. EGA/VGA. 


SNE201 P-ROBOTS 


Ein weiteres Spiel in dem die Roboter selber programmiert wer- 
den. EGA/VGA. 


SNE202 POPCORN 
Super Breakout-Spiel für bis zu neun Spieler. CGA/EGA/VGA. 


SNE203 GOOGOL MATH GAMES 


Lern-Spiel-Programm für Kinder, gute Sound- und Grafikeffekte 
CGA/EGA/VGA. 


SNE204 MIRAMAR 


Flugsimulator mit toller Grafik und hervorragenden spielerischen 
Elementen. CGA/EGA/VGA. 


SNE205 MAH-JONG-VGA 


Strategiespiel aus dem fernen Osten, tolle VGA-Grafik. 


SNE206 DND 


Fantasy-Rollenspiel. Der Klassiker unter den Rollenspielen. Alle 
Karten. 


SNE207 BANANOID 
Breakout-Spiel für VGA mit super Grafik. 


SNE208 BASSTOUR Version 4.0 

Machen Sie mit bei den größten Angelwettbewerben. Sie sind mit 
allem ausgestattet, was Sie brauchen (Boot, Angelzeug, Spezi- 
als). Eine komplexe Simulation mit toller Farbgrafik. Alle Karten, 
auch Herkules. Maus oder Tastatur. 


SNE209 PC PRO-GOLF Version 4.31 


Werden Sie zum Golfmeister mit dieser Golfsimulation. CGA-Gra- 
fik, alle Farbgrafikkarten. Mit vielen Optionen und verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen. 
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SNE210 SECOND CONFLICT Version 2.78. 
Bestehen Sie im Machtkampf um die Galaxy. Gegen ein bis zehn 
Mitspieler (können vom Computer übernommen werden). Seh- 
komplexes Spiel für langen Spielspaß, mit Speicheroption. 

Alle Grafikkarten. 


SNE211 NCRISK Version 1.20 

Wer kennt es nicht, das berühmte Brettspiel RISIKO. Kämpfen 
Sie mit zwei bis sechs Spielern um die Herrschaft der Erde. Farb- 
grafik, alle Karten, Herkules mit Emulator. 


SNE212 COMPUTER CANASTA Version 2.0 


Mögen Sie Canasta ? Mit diesem Spiel können Sie sich 
damit stundenlang am Computer beschäftigen. Alle Grafikkarten. 


SNE213 PC BINGO 


das beliebte Spiel für die ganze Familie. Alle Grafikkarten. 


SNE214 ARCHER Version 2.0 
Abenteuer/Action-Spiel - erforschen Sie eine Welt mit Hunderten 
von Screens, Farbgrafik. FALCITY Version 1.0 Grafik-Abenteuer- 
spiel. Sie sind ein Detektiv in einer Großstadt der Zukunft. Erfor- 
schen Sie Gebäude und Straßen. 


SNE215 DUNGEONS OF KAIM Version 1.1 
Sehr schönes Grafik-Abenteuerspiel. Sie erforschen mit einer 
Party eine mystische Welt der Zeit der Magie und Kämpfe. Farb- 
grafik, Disk ist komprimiert. 


SNE216 BY FIRE AND SWORD 


Ein weiteres Abenteuer im Stil von Falcity. Erkunden Sie eine 
neue Welt voller Gefahren und Rätsel. Alle Farbgrafikkarten. 


SNE217 PYRAMIDS 


Ein Strategiespiel. Führen Sie Ihre Armeen zum Sieg. Alle Kar- 
ten. Ein ausgeklügektes Brettspiel gegen den Computer. 


SNE2138 MORAFFS REVENGE 


Grafik-Abenteuer. Ein schönes Spiel für den nicht so fortge- 
schrittenen Abenteuer-Spieler. Alle Karten. 


SNE219 GALACTIC EMPIRE Version 5.0 


Strategiespiel um die Herrschaft im Weltraum mit einem bis zehn 
Spielern. 20 bis 80 Sternensysteme. Alle Grafikkarten. 


SNE220 RAILROAD SWITCH SERVICE 


Farbgrafik, Herkules mit Emulator. Überwachen und steuern Sie 
einen Zug und die Waggons. Sehr schöne Grafik. 
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Werden Sie Flugkapitän eines Jumbo Jets 


Von SubLOGIC, der amerikanischen 
Firma, welche die legendären Flugsi- 
mulatoren Il, III und IV entwickelt hat 
(die allerdings unter der Flagge von 
Microsoft verkauft wurden), kommt 
ein weiterer bahnbrechender Flugsi- 
mulator: der A.T.P. (Airline Transport 
Pilot). 


Jetzt können Sie sich endlich an den 
Steuerknüppel einer Boeing 737, 747 
(Jumbo Jet), 767 oder eines Airbus 
begeben. Machen Sie es dann wie in 
Wirklichkeit: Gehen Sie den Flugplan, 
den Wetterbericht und den Statusbe- 
richt Ihres Flugzeuges nocheinmal 
genau durch, erbitten Sie dann die 
Freigabe von der Flugsicherung, be- 
geben Sie sich zur Rollbahn und star- 
ten dann zum Flug Ihres Lebens. 


A.T.P. ist nicht nur irgendein weiterer 
Flugsimulator, und auch, daß sehr viel 
Gewicht auf Realitätsnähe gelegt wur- 
de, reißt keinen Anwender mehr vom 
Hocker. A.T.P. ist aber der erste 
Flugsimulator, bei dem man der Pilot 
einer Passagiermaschine ist, und Ver- 
antwortung für seine Fluggäste hat. 
Zwar kann man zur Ubung oder zum 
betrachten der Landschaft auch frei 
herumfliegen, aber die richtige Würze 
liegt im absolvieren einer richtigen 
Passagiermaschinen-Pilotenkarriere 
mit allem drum und dran. 


Dabei sind Pi-mal-Auge-Manöver nicht 
mehr gefragt. Wer seine Passagiere 
ordentlich durchschüttelt, oder sie so- 
gar gefährdet, hat keine Chance, je- 
mals das begehrte A.T.P.-Zertifikat zu 
erhalten. Nur derjenige, der sich 
streng an die Vorschriften und Regeln 
hält, kann in diesem Programm etwas 
erreichen, und genau das ist es, was 
dieses Programm so interessant 
macht. 


Gleich eine Warnung vorweg: Kurz 
zehn Seiten Handbuch durchblättern 
und danach eine Pilotenkarriere star- 
ten ist nicht möglich. Viel Zeit muß ins 
Studium des 200 Seiten starken, 
leider in Englisch gehaltenen Handbu- 
ches und vor allem in das Ubungska- 
pitel gesteckt werden, damit man 
sämtliche Standardmanöver und -pro- 


zeduren im Schlaf beherrscht. Auch 
danach ist man immer wieder darauf 
angewiesen, gewisse Dinge, z.B. 
Funkfrequenzen, nachzuschlagen, 
aber das Erfolgsgefühl, die Maschine 
endlich einigermaßen zu beherrschen, 
ist unglaublich groß. 


Zu den Standardflugmanövern, die es 
zu beherrschen gilt, gehören standar- 
disierte Höhen-, Richtungs- und 
Geschwindigkeitsänderungen in ver- 
schiedenen Höhen, Starts, Landungen 
(sowohl auf Sicht als auch mit Instru- 
menten) und Standardnavigationen. 
Außerdem muß natürlich das Funken 
beherrscht werden. Wenn man z.B. 


von Los Angeles nach San Diego 
fliegen will (dies ist der erste Auftrag in 
der Pilotenkarriere), dann befindet 
man sich zu Beginn an einem 
Terminal auf den Flugplatz von Los 
Angeles. 


Als erstes muß man die Frequenz des 
Flugverkehrs-Informationsservices 
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(kurz ATIS) von Los Angeles einstel- 
len. Hier werden einem dann die wich- 
tigsten Wetterdaten für Los Angeles 
und Umgebung mitgeteilt. Als näch- 
stes kommt dann die Freigabefre- 
quenz dran. Hier muß man um Freiga- 
be ersuchen, und erhält dafür im Ge- 
genzug Startbahn und den Flugzeugi- 
dentifikationscode, den man bei sich 
einstellen muß, damit einen die Flugsi- 
cherer am Radar eindeutig identifizie- 
ren können. 


Nun ist es an der Zeit, mit der Boden- 
kontrolle Kontakt aufzunehmen. Diese 
gibt einem die Freigabe, sein Flug- 
zeug zur Startbahn bewegen zu dür- 


Be DISC - EDV - REPORT X/91 





fen (Ungeduldige können sich mit der 
<->-Taste gleich dorthin begeben). 
Wenn man dann auf der Startbahn 
steht, ist es an der Zeit, letzte Checks 
durchzuführen. Dazu gehört die richti- 
ge Einstellung der Instrumente und 
Navigationsfunkgeräte, der Landeklap- 
pen und der Kommunikationsfunk- 
geräte. 


Jetzt muß man Kontakt mit dem Tower 
aufnehmen, der einem die Startfreiga- 





be erteilt. Also vollen Schub geben 
und bei ca. 140 Knoten (ca. 260 Km/h) 
abheben, das Fahrwerk und die Klap- 
pen einfahren. Und noch während 
man alle Hände voll zu tun hat, die 
Maschine zu stabilisieren, muß man 
die Frequenz der Ankunftskontrolle 
einstellen. Diese gibt einem Instruktio- 
nen, auf welchem Kurs und in welcher 
Höhe man zu fliegen hat. 


Während des Fluges bekommt man 
immer wieder Angaben über Höhen-, 
Richtungs- und Instrumenteneinstel- 
lungsänderungen, die man tunlichst 
ausführen sollte, will man keinen 


Punktabzug bekommen. Endlich in der 


Nähe des Zielflughafens angelangt, 
muß man dessen ATIS-Frequenz ein- 


stellen, um die dortigen Bedingungen 
zu erfahren. 


Als letztes erfolgt dann die Landung. 
Um diese zu vereinfachen haben fast 
alle Landebahnen einen Leitstrahl, der 
einem anzeigt, ob man zu weit rechts, 
links, oben oder unten ist. Nach 
erfolgreicher Landung und Funkkon- 
taktaufnahme mit der Bodenkontrolle 
ist der Flug dann endlich abgeschlos- 
sen. 


Dies klingt jetzt zwar äußerst kompli- 
ziert und aufwendig, aber das Hand- 
buch führt wie gesagt Schritt für Schritt 
in die Materie ein, und man wird da- 
durch richtig mit ihr vertraut gemacht. 
Sehr wichtig während des Fluges sind 
Zeitbeschleunigungsfunktion und der 
Autopilot, da hier nicht viel passiert, 
und es auf die Dauer ermüdend ist, 
manuell den richtigen Kurs halten zu 
müssen. So kann man sich also ein 
bißchen in Gegend umschauen, und 
die Landschaft genießen, bis es wie- 
der was zu tun gibt. 


Man kann dabei vom Flugzeug aus in 
jede gewünschte Richtung schauen, 

zusätzlich stehen noch die Perspekti- 
ven aus einem Verfolgerflugzeug und 
von einem festen Standpunkt aus zur 





Verfügung. Sämtliche Perspektiven 
können vergrößert und verkleinert 
werden. 

Die Bedienung erfolgt hauptsächlich 
von der Tastatur aus, die eine Menge 
von Funktionen zu erfüllen hat. Be- 
stimmte Dinge, z. B. den Gashebel, 
kann man auch mit dem Joystick oder 
der Maus steuern, dazu kann jedoch 
nicht geraten werden, da man dazu 
die Hände von der Tastatur wegneh- 
men muß, wo man sie dringend 
braucht, besonders während der kriti- 
schen Phasen Start und Landung. 


Ein kleines Manko, wie bei vielen 
amerikanischen und englischen 
Programmen im übrigen, ist, daß kei- 
ne Beschreibung der Tasten für eine 
deutsche Tastaturbelegung gemacht 
wird, sondern nur die für die Engli- 
sche. Wer diese nicht kennt, wird sich 
manchmal auf die Suche nach einer 
bestimmten Funktion machen müssen, 
und dabei andere Sachen durcheinan- 
derbringen. Der Anwender behilft 

sich hier am besten damit, daß er ein- 
mal den deutschen Tastaturtreiber aus 
der Datei „AUTOEXEC.BAT"“ entfernt, 
dann ausprobiert, welche Tasten im 
Englischen wo liegen, sich diese no- 
tiert und dann wieder den deutschen 
Tastaturtreiber einfügt. 


Zur Steuerung der Flugsimulatorum- 
gebung sind Pull-Down-Menüs vor- 
handen, mit denen die verschieden- 
sten Parameter komfortabel eingestellt 
werden können. Diese können im übri- 
gen auch per Maus bedient werden. 
Die Grafik macht einen sehr guten 
Eindruck. Die Instrumente werden gut 
erkennbar dargestellt. Die Komplexität 
der Umgebung kann vom Benutzer 
eingestellt werden, um der Rechner- 
geschwindigkeit gerecht zu werden. 
Ein AT-Kompatibler sollte jedoch 
schon vorhanden sein, wenn man 
nicht nur Drahtmodelle (wie beim mitt- 
lerweile über fünf Jahre alten Flugsi- 
mulator Il) am Bildschirm sehen will, 
sondern ausgefüllte Flächen in an- 
ständiger Geschwindigkeit. 


Ganz „wasserdicht“ ist das Programm 
leider nicht. Beim Drücken von 
<SHIFT><NUM LOCK>, was laut An- 





48 DISC - EDV - REPORT X/91 


SPIELE 





leitung den Blick auf ein zweites Fen- Sieht man jedoch von diesen kleinen 

ster freigeben sollte, verabschiedete Fehlern, die in neueren Versionen des Übersicht: 

sich das Programm sang- und klang- A.T.P. behoben sein sollten, ab, ist 

los. Nach einer abgeschlossenen Mis- dies mit Sicherheit der gelungenste 

sion lassen sich bestimmte Menüs Wurf von SubLOGIC geworden. 

nicht mehr auf den Bildschirm bringen, Außerdem ist ein Schritt heraus aus | 
und wenn man sich an einen anderen dem Schatten von Microsoft. Hardware: IBM PC, XT, AT oder 
Ort begibt, um sich von dort aus in die Rainer Englisch Kompatibler 

Lüfte zu schwingen, werden nicht alle 

Parameter des vorherigen Fluges Grafik: CGA, EGA, VGA, Her- 
zurückgestellt, z. B. der Gashebel und cules, Tandy 


das Fahrwerk. 
Speicher: mind. 512 Kbyte 


jERTERRARHSSERNEN EAN BARRIERE AREA 


Steuerung: Tastatur (bedingt 
Maus, Joystick) 


Sound: interner Lautsprecher 
Handbuch: Englisch 
Kopiersch.: Keiner 


Preis: ca. DM 129,- 





SubLOGIC hat Rechtsstreit mit Microsoft beigelegt 


Nach monatelangen Verhandlungen hat SubLOGIC ein Abkommen mit Microsoft unterzeichnet, um die unterschiedlichen Stand- 
punkte auf einen gemeinsamen Nenner zu bringen. Dieses Abkommen ermöglichte es SubLOGIC, den schon lange fertiggestellten 
A.T.P. (Airline Transport Pilot) endlich auf den Markt zu bringen. 


Die Schwierigkeiten kamen daher, daß A.T.P. Teile des Programmcodes des Microsoft Flugsimulators Ill enthält. Dieser 

Code wurde von den SubLOGIC-Programmierern in den Jahren 1987 und 1988 entwickelt. Zu dieser Zeit war der Code als Grundla- 
ge für weitere SubLOGIC-Programmentwicklungen geplant gewesen. Unglücklicherweise kam Microsoft aber in den Besitz des Co- 
pyrights über den gesamten Programmcode des Flugsimulator Ill. Aus diesem Grunde erreichte Microsoft eine einstweilige Verfü- 
gung, welche die Veröffentlichung des A.T.P. im Juli 1990 verhinderte. 


Auch wenn die Anwälte von SubLOGIC äußerst zuversichtlich waren, was den Ausgang eines eventuellen Verfahrens anging, wäre 
der frühestmögliche Verhandlungstermin irgendwann Ende 1991 gewesen. Bis dahin wäre SubLOGIC zahlungsunfähig gewesen, 
was sie dazu zwang, auf bestimmte Bedingungen, die Microsoft verlangte, einzugehen. 


Eine Bedingung des Abkommens war z. B., daß SubLOGIC daß „Flight Simulator"-Markenzeichen abtreten mußte. Deshalb dürfen 
sie sich auch nicht mehr als die „Flugsimulatorentwickler“ bezeichnen. Dies bedeutete aber auch, daß der Name dieses Programmes 
geändert werden mußte. Der Originaltitel war ursprünglich „Flight Simulator: A. T.P.“. 

Jetzt heiß er, ausführlich geschrieben, „Flight Assignment: A.T.P.“. 





Wie bedient man einen Computer? 
Das ist die Frage, die sich viele stellen. 








Lernen Sie jetzt die Computergrundlagen schnell und einfach mit dem 


Wie 


man einen 
Computer 
bedient - Kurs 

Einfach geschrieben gewährt der Kurs »Wie man einen Vorteile des Lernprogrammes: 
Computer bedient« dem Benutzer ein schrittweises e leichte Bedienbarkeit 
Herangehen an die Computergrundlagen. Seine e einfache Erklärungen 
eindrucksvollen Illustrationen, sein klar geschriebener e |ogisch aufgebaute Lektionen 
Text und die einfachen Übungen verhelfen einer e alle Fachwörter erklärt 
Person zu einem grundlegenden Verstehen darüber, e umfangreiche Hilfefunktionen 
wie man einen Computer bedient. + beliebig viele Wiederholungen 


Buch und Programm auf 3'." und 5 "" Disketten. 


Kaufen Sie den Kurs jetzt, legen Sie die Diskette ein, schalten Sie den Computer ein und los 
| geht's. Das Aneignen von grundlegendem Computerwissen war nie einfacher. 

Das Lernprogramm läuft auf: IBM PC, XT, AT, PS/2 oder Kompatible mit einem Hauptspeicher 
von 256 Kilobyte. 


Das Programm ist für nur DM 198,-- (+ DM 8,-- Versandpauschale) 
erhältlich. Die Lieferung des Programms erfolgt per Nachnahme. Wenn 
Sie Ihrer Bestellung einen Verrechnungsscheck beilegen, sparen Sie die 
Nachnahmegebühr. 





ABUO-software und Schulungs GmbH 
Schafweg 11, W - 7269 Deckenpfronn Computer + Verstehen 
Telefon O 70 56 / 42 61 - Telefax 0 7056/4261 





Nadeldrucker sind Matrixdrucker, so heißt es. Ein 
Druckkopf fährt auf seinem Schlitten hin und her und 
- schwupps - ist das Papier bedruckt. Gut und schön - 
aber wie kommen eigentlich die Zeichen zustande? 


Pointilismus 

Die gesamten Fähigkeiten eines Matrix- 
druckers erschöpfen sich darin, Punkte 
auf's Papier zu setzen. So simpel sich 
das anhört, so flexibel und vielseitig 
wird er dadurch. Denn aus Punkten 
kann manalles zusammensetzen. Buch- 
staben, Ziffern, Logos, sogar ganze Bil- 
der (wie auch beim Zeitungsdruck). 


Fangen wir klein an und beobachten 
einen Neun-Nadeldrucker wie den OKI 
Microline 320 beim Aufbau eines Buch- 
stabens. Das ist anhand des großen 'K' 
dargestellt. 


9 
u 











So punktet der 9-Nadler ein >K< 


Sie sehen, daß er in jedem Kästchen 
eines (gedachten) Gitters einen Punkt 
setzen kann. Das erste 'K' ist in einem 
Gitter aus neun Zeilen und sechs Spal- 
ten entstanden. Das hateinen Nachteil: 
Schräge Linien haben große Lücken 
zwischen den einzelnen Punkten. Es 
kommtzu demtypischen "Nadel-Look", 
der beim zweiten 'K' nichtmehr so stark 
auftritt. Der Unterschied isteinfach der, 
daß hier der waagerechte Gitterabstand 
halbiertwurde. Die Punkte können jetzt 
auch auf Zwischenplätze gesetzt wer- 
den. Je nachdem, welches Zeichen der 
angeschlossene Computer in Auftrag 
gegeben hat, werden die Punkte gesetzt 
oder frei gelassen. 





w w « 


mit halbem Punktabstand wird's feiner 


Der Trick mit den Punkten ist genial: 
Vorbei sind die Zeiten, als man aufs 
Copyright-Zeichen verzichten mußte, 
nurweilesnichtauf derSchreibmaschi- 
ne war. Heute hat ein einziger Drucker 
bereits mehr als 250 Zeichen im ROM, 
seinem nicht löschbaren 'Gedächtnis'. 
Weitere können ihm in unbegrenzter 
Zahl von der Software auf Ihrem PC 
beigebracht werden. 


Stop and Go 

Das Punktmuster dient praktisch als 
Vorlage für den Druckkopf. Es sagt, wie 
er seine neun übereinander liegenden 
Nadeln gegen Farbband und Papier 
drücken soll, wenn er seinen Weg über 
die Zeilenimmt. Dabei bleibter für jede 
Spalte unseres Gitters einen superkur- 
zen Moment stehen, um die Nadeln 
abzufeuern. 

Was für unser Auge wie eine gleichmä- 
ßige Bewegung aussieht, ist in Wahr- 
heit ein ständiges Anfahren und Anhal- 
ten. Der kleinste Weg zwischen zwei 
Halts beträgt dabei nur ein Zehntel Mil- 
limeter! Übrigens: Genau durch diese 
Form der Bewegung entsteht das für die 
Nadeldrucker typische Geräusch. 








Reine Stilfrage 
Kommen wir noch einmal zu den Mög- 
lichkeiten zurück, die man durch das 
Punktmusters hat. Es ist ja durchaus 
denkbar, beispielsweise die Buchsta- 
benbreite zu verdoppeln. Dazu muß 
lediglich die Gitterbreite jedes Buchsta- 
bens erhöht werden. Aus einem vorher 
gesetzten Punkt werden dann zwei ne- 
beneinander liegende, wie sie es in 
einer Abbildung sehen. 
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zweimal nebeneinander wird's breiter 












Fetter Druck ist ebenso möglich. Dafür 
wird zwar ebenfalls jede Spalte dane- 
ben noch einmal gedruckt. Nun aber 
wird die Zweite nicht eins weiterge- 
rückt, sondern sie wird mit der Wieder- 
holung der Ersten überlagert. 
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Der Kursiv-Trick 


Nun ist das Unterstreichen, Hoch- und 
Tiefstellen von Zeichen für den Nadel- 
drucker bestimmt auch kein Problem. 
Doch wie sieht's mit den Schräggestell- 
ten, den Kursiven oder 'Italics' genann- 
ten aus? Auch da bedient sich der 
Nadeldrucker eines simplen, aber 
höchst wirkungsvollen Tricks. Von un- 
ten beginnend, wird jede Zeile eines 
Zeichens um eine Spalte weiter nach 
rechts gesetzt. Der Buchstabe wird 
gleichsam in Streifen geschnitten, die 
versetzt wieder montiert werden. 
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mit ein wenig Schiebung schafft er sogar kursiv 


All diese Matrix-Tricks sind nur durch 
sehr genaues Hinsehen zu erkennen. 
Das liegt einerseits an der Präzision der 
Druckwerke, andererseits auch am Farb- 
band. Das läßt nämlich die Abdrücke 
der Nadeln ein wenig ineinander flie- 
ßen, sodaß sie nicht mehr als einzelne 
Punkte erscheinen. 














Ein Blick auf den Druckkopf eines 24- 
Nadlers (z.B. des OKI Microline 393) 
bestätigt, daß dort dreimal soviele Na- 
deln ihr Werk verrichten. Die Buchsta- 
ben werden aber dadurch nicht höher, 
folglich sind die Nadeln dünner und 
ihre Dichte höher. Wieviel feiner ein 
solcher Kopf Zeichen 'punktet', zeigt 
unser Farbbild oben. 
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Casino - Trump Castle Il 

Hersteller: Capstone 

Grafik: CGA: 4 Farben 
Tandy, EGA, VGA 
und MOGA: 16 Far- 
ben 

Sound: Intern, AdLib, Sound- 
blaste, 
Roland MT-32 

Steuerung: Mouse, Tastatur, Joy- 
stick optional 

Kopierschutz: Handbuchabfrage 

Schwierig- 

keitsgrad: Leicht 

Platzbedarf: 1,5 MB 

Genre: Glücksspiel 


Verunglücktes Glücksspiel 


Nicht jeder zockt im Casino die Kohle 
so locker ab wie Dustin Hoffmann als 
„Rain Man“. Etwas Training ohne fi- 
nanzielles Risiko kann also nicht scha- 
den. Capstone lädt gleich zu einem 
halben Dutzend Glücksspielen. 


ein Spin the Uheel 


Gleich nach dem Laden prunkt da die 
protzige Lobby des „Trump Castle II“, 
Mit der Maus fährt der Gambler über 
die digitalisierte Grafik, von dort aus 
gelangt er per Mausklick an die Spielti- 
sche. Er und seine maximal drei Mit- 
spieler können sich also gleich mit 
Baccara, Black Jack, Roulette, Video 
Poker, Würfeln und einem einarmigen 
Banditen amüsieren. Jedes Spiel läuft 
nach dem selben Schema ab: 
Zunächst legt der Hoffnungsvolle sei- 
nen Mindesteinsatz in einem Menü 
fest, darf dann auf einem weiteren 
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Screen Chips setzen bzw. Geldstücke 
in unersättlichen Münzschlucker wer- 
fen. Allerdings haben alle Spiele ihre 
eigenen Regeln, die beachtet werden 
müssen. Bei Baccara geht es darum, 
mit zwei Karten möglichst 9 Punkte zu 
erreichen; Asse zählen als Einsen, die 
Zahlen wie gewohnt, der Rest gar 
nicht. Black Jack alias „17 + 4° kennt 
hierzulande jedes Kind, aber mit den 
Roulette-Regeln muß man sich befas- 
sen: man setzt auf eine der 36 Zahlen 
des 12 * 3 Felder großen Tisches, 
man kann sein Glück auch darin ver- 
suchen, eine bestimmte Spalte bzw. 
Zeile oder die Farbe des Zahlenfeldes 
- Rot oder Schwarz - vorherzusagen. 
Pokern braucht ausnahmsweise mehr 
Verstand als Glück: Fünf Karten teilt 
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der Rechner aus, falls das Blatt 
ungünstig ist, darf einmal abgelegt 
werden. Sinnvolle Kombinationen wie 
Full House oder Straight füllen das 
imaginäre Portemonnaie. Würfeln ge- 
stattet eine Vielzahl von Wettkombina- 
tionen: Die Augenzahl der beiden 
Würfe, ihre Kombination und schließ- 
lich die Summe. Und zum Schluß geht 
es an die Rotationsmaschine, auf de- 
ren Scheiben Früchte aufgedruckt 
sind. Wenn die Scheibe bei dem vor- 
hergesagten Obst stehen bleibt, wird 
Bares ausgeschüttet - leider nur am 
Computer. Besondere Glückspilze er- 





scheinen in der Highscore-Liste auf 
Seite 3 der Casino-Zeitung, die im 
Foyer ausliegt. 

Sechs Spiele auf einen Streich, meh- 
rere Zocker gleichzeitig, digitalisierte 
Grafiken - Capstone verspricht viel. 
Zwischen Werbeslogan und Bild- 
schirmwirklichkeit stehen jedoch Wel- 
ten. Technisch bewegt sich „Casino“ 
auf unterem Shareware-Niveau: Ent- 
weder war der Fotograf bei der Arbeit 
sturzbetrunken oder der Scanner de- 
fekt - mit den völlig verwaschenen . 
blassen Bilder ist kein Staat zu ma- 
chen. Die sporadischen Animationen, 
beispielsweise des Roulette-Rades 
und der Poker-Maschine, sind wegen 
ihres tatterigen Gewackeis kaum als 
solche zu bezeichnen. Erstaunlicher- 
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weise dauert sogar das Laden von 
Festplatte so lange, daß man in der 
Zeit den ganzen Computer abstauben 
könnte. Als anspruchsvolle Simulation 
kann man die sechs Glücksspiele wohl 
nicht ernstnehmen, da sich das Ge- 
winnprinzip nach einigen Runden 
durchschauen läßt. Den Zufallsgene- 
rator auf Hochtouren zu bringen, reicht 
eben nicht. Gute Spiele zu machen, ist 
eben auch ein Glücksspiel. Tja, Cap- 
stone hat wohl Pech gehabt und wer 
das Spiel kauft, ebenfalls. 


Carsten Borgmeier 





Anzeige 


Das Raytracing-Verfahren 


Mit Raytracingverfahren ist es möglich fotorealistische Darstellungen mit dem 
Computer zu erzeugen. Dies geschieht dadurch, daß die physikalischen 
Gesetzmäßigkeiten der Lichtausbreitung in der realen Welt im Computer simu- 
liert werden. Der Grundgedanke ist verhältnismäßig einfach: In der „realen“ 
Welt erzeugt jeder Punkt eines Objektes unendlich viele Lichtstrahlen (meist 
als Reflexion irgendwelcher Lichtquellen), die sich nach bestimmten physikali- 
schen Regeln im Raum ausbreiten und dabei auf weitere Objekte treffen 
können, wodurch sie abgeschirmt, reflektiert oder gebrochen werden. Von 
diesen unendlich vielen Lichtstrahlen treffen schließlich einige wenige das 
Auge des Betrachters, der damit ein Bild der Welt erhält. Beim Raytracing- 
Verfahren wird dieser Strahlenverlauf nun umgedreht, da es nicht möglich ist 
unendlich viele Lichtstrahlen zu verfolgen, denn daraus würde sich eine 
unendliche Rechenzeit ergeben. Man schickt also vom Auge des Betrachters, 
oder von der gedachten Kamera aus, Strahlen in die Objektwelt und prüft, was 
mit diesen Strahlen geschieht. Für jeden Sehstrahlt muß also sein Verlauf 
durch die Objektwelt untersucht werden. Trifft ein Sehstrahl auf ein Objekt wird 
an dieser Stelle die Farbe ausgerechnet. Außerdem wird geprüft ob das 
Objekt den Sehstrahl reflektiert oder bricht. Für die beiden Sehstrahlen die 
dann entstehen wird das Verfahren wieder angewendet. Führt man das 
Raytracing-Verfahren für jeden Pixel am Bildschirm durch, entstehen sehr foto- 
realistische Darstellungen. 





Das Raytracing-Packet 1 enthält folgende Programme: 
(Bestell-Nummer RAYO1) 


Diskette 1: 
- DKB204.EXE: DKB Raytracer 2.04 zur Erzeugung von Raytracingbilder 
- PICLAB18 : Programm zum konverieren von TARGA Bildern in GIFBilder 


Diskette 2: 

- DKB_BSP.EXE: Beispielfiles für Szenen für Raytracingprogramm 

- DKB_DOC.EXE: Dokumentation für Raytracingprogramm 

- DKB_MS7.EXE: DKB Raytracer 2.01 für Computer mit Coprozessor 

- DKB_MSD.EXE: DKB Raytracer 2.01 für Computer ohne Coprozessor 
- DKB_SRC.EXE: Source für DKB Raytracer 2.04 mit Make-Files 


Diskette 3: 
- GWS52.EXE: Programm zum Darstellen und Konvertieren von Bildern 


Diskette 4: 
- SUNSET.GIF: Bild das mit dem Raytracer erzeugt wurde 
Auflösung 1024 x 768 in 256 Farben 


Diskette 5: Ä 

- BUILDING.GIF: Bild das mit dem Raytracer erzeugt wurde 
Auflösung 1024 x 768 in 256 Farben 

Alle Files sind selbstentpackend. 


Das Raytracing-Packet2 enthält folgende Programme: 
(Bestell-Nummer RAYO2) 


MTV-RAYTRACER 


Beim MTV-RAYTRACER handelt es sich um einen recht schnellen Raytracer, 
der Kugeln, Zylinder, Kegel, Polygone und Bezierpatches unterstützt. Als 
Beleuchtungsmodell wurde ein einfaches Pong-Beleuchtungsmodell imple- 
mentiert. 


Texturen sowie Oberflächenbeschafenheiten können nicht verwendet werden. 
Die Szenenbeschreibung erfolgt über das Neutral File Format (NFF). Eine 
Beschreibung dieses Formates befindet sich in dem File NFF.DOC auf der 
Diskette. Beispielfiles befinden sich in dem File NFF_ BSP.EXE auf der 
Diskette. 


QRT-RAYTRACER 


Beim QRT-RAYTRACER handelt. es sich ebenfalls um einen recht schnellen 
Raytracer, der aber im Gegensatz zum MTV-RAYTRACER verschiedene 
Oberflächenstrukturen und Texturemapping zuläßt. Die Szenenbeschreibung 
erfolgt ebenfalls über eine Szenenbeschreibungssprache. 

Zum QRT-RAYTRACER wird eine umfangreiche Beschreibung mitgeliefert. 
Drucken sie dazu alle .DOC Files auf der Diskette aus, man erhält dadurch ein 
komplettes Handbuch. 


Der Raytracer wird mit folgender Befehlssequenz gestartet: 

ORT < Inputfile.qrt 

Der Inputfile enthält die Szenenbeschreibung im QOrt-Format (Endung qrt), die 
Ausgabe erfolgt in ein File mit demselben Namen im TARGA-Format. 


Leider kann der Raytracer nicht unterbrochen werden, d.h. sie müssen eine 
Berechnung von Anfang bis Ende durchlaufen lassen. 


Im File QRT_SRC.EXE befinden sich die Sourcecodes und die Makefiles für 


verschiedene Rechner zum Raytracer. 
RAY-RAYTRACER 


Beim RAY-RAYTRACER handelt es sich um einen sehr schnellen Raytracer, 
der im Gegensatz zu den anderen Raytracern mit einer Benutzeroberfläche 
ausgestattet ist, mit deren Hilfe die Szenenbeschreibung erzeugt wird. Das 
Programm kennt folgende Primitive: Kugel, Zylinder, Quader. Als Schatie- 
rungsverfahren wird ein einfacher Pongalgorithmus verwendet. Texturemap- 
ping und Oberflächenstrukturen werden nicht unterstützt. Die Ausgabe erfolgt 
im PIC-Format. 

Das Programm wird je nachdem ob man einen Koprozessor besitzt oder nicht, 
mit RAY oder RAY87 gestartet. Will man das Bild in höherer Auflösung 
berechnen und darstellen kann man mit USERMODE die Auflösung der 
Grafikkarte einstellen. 


THUNDER-RAYTRACER 


Beim THUNDER-RAYTRACER handelt es sich um einen deutsches Rayftra- 
cingprogramm, daß mit ausführlicher deutscher Anleitung ausgestattet ist. Der 
Raytracer unterstützt Texturemapping und Oberflächenstrukturen. Die Szenen- 
beschreibung wird mit Hilfe einer Szenenbeschreibungssprache dem Raytra- 
cer übergeben. 

Leider unterstützt die PD-Versionen nur eine Auflösung von 320x200 in 

256 Farben. Will man höhere Auflösungen berechenen lassen muß man sich 
die Vollversionen beim Author bestellen (Die Adresse befindet sich auf der 
Diskette). Leider wird auch kein Standartausgabeformat verwendet so daß die 
Bilder nur mit dem ebenfalls auf der Diskette befindlichen Betrachtungspro- 
gramm angesehen werden können. 


Jedes Paket erhalten Sie für je DM 39,- direkt beim Verlag. 
Verlag Erwin Simon, 


Eberhard-Finckh-Straße 3, W- 7900 Ulm, 
Telefon (0731) 37638, Bestell-Fax (0731) 37630 
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Feldherrliches 


Jahrelang hörte man nicht von Dan 
Bunten, dem Programmierer der Klas- 
siker „M.U.L.E.“ und „Seven Cities of 
Gold“. Mit seinem komplexen Strate- 
giespiel „Command H.Q.“ ist er jetzt 
wieder da. Angelehnt an den Brett- 
spielveteranen „Risiko“, unterhält das 
neue Game seine Spieler mit mehr 
Entscheidungsfreiraum im Kampf um 
die Weltherrschaft als vergleichbare 
Programme wie „Balance of Power“. 
Fünf Kriegsszenarien stehen nach 
dem Programmstart zur Auswahl. 
Feldherren versuchen ihr Glück ent- 
weder im 1. oder 2. Weltkrieg, betrei- 
ben 1986 aktive Entspannungspolitik 
durch großzügige Wirtschaftshilfe oder 
machen sich nach dem atomaren Ho- 
locaust im Jahr 2023 an den Wieder- 
aufbau. Wer sich hinreichend mit Aus- 
einandersetzungen zwischen NATO 
und Warschauer Pakt beschäftigt hat, 
läßt den Rechner nach dem Zu- 
fallsprinzip ein weltweites Schlachtfeld 
basteln, auf dem alle Grenzen und 
Hauptstädte umverteilt werden. Im 
nächsten Menü wird erfragt, welche 
der fünf Schwierigkeitsstufen man sich 
zutraut. Für welche Seite der Stratege 
seinen Grips anstrengen will, ist seine 
Sache. Ein „echter“ Zwei-Spieler-Mo- 





dus fehlt, allerdings lassen sich zwei 
PC über ein handelsübliches serielles 
Kabel koppeln, oder der Krieg tobt 
durch Modem und Telefonkabel. 
Schon kann's losgehen: Eine Weltkar- 
te mit allen Truppenverbänden, Ölfel- 
dern, Städten, Dschungels, Steppen, 
Bergen und Flüssen erscheint. Diese 
Grafik mit ihren unterschiedlichen Far- 
ben bzw. Schraffierrungen (Hercules) 
nimmt fast den gesamten Bildschirm 
ein. Unterhalb davon liegen vier Win- 
dows, die über Ölreserven, aktives 
Szenario, die angewählte Region und 
deren natürliche Beschaffenheit infor- 
mieren. Ziel ist es, sämtliche Olfelder 
und Metropolen zu erobern. Dazu wer- 
den Fußsoldaten, Panzer, Schiffe, U- 
Boote sowie Flugzeugträger und de- 
ren Bomberstaffeln eingesetzt. Fährt 
man mit der Maus auf eines seiner Ba- 
taillone und klickt den rechten Maus- 





knopf, schaltet „Command H.Q.“ in 
den Zoom-Modus, und eine Nahan- 
sicht der Kampfeinheiten erscheint. 
Der Balken unterhalb des Fensters 
zeigt an, wie es um die Kraftreserven 
bestellt ist. Mit einem weiteren Klick, 
diesmal auf Abgesandte des Widersa- 
chers, setzt die Truppen in Marsch. 
Auf gegnerischem Gebiet verlieren die 
Invasoren Energie, kommen ge- 
schwächt am Bestimmungsort an, wo 
der Feind bereits wartet. Wer die mei- 
ste Energie besitzt, gewinnt die nun 
unvermeidliche Schlacht. Auf eigenem 
Territorium laden sich die Soldaten au- 
tomatisch mit frischer Power auf. Die 
Alternative: man kauft Kraft im Haupt- 
menu am oberen Bildschirmrand. Mit 
klugem Dirigieren der Armeen ist es 
also nicht getan, Geld spielt eine ent- 


scheidende Rolle. Jedes Manöver 
zehrt am Budget. Abhängig vom 
Machtbereich fließen regelmäßig mehr 
oder weniger Steuergelder in die 
Kriegskasse. Aus diesen Mitteln rekru- 
tiert man neue Verbände, kauft Waffen 
und Material, spioniert das Hauptquar- 
tier des Feindes aus oder wirft im 
äußersten Notfall eine Atombombe. 
Um die Kriegsmaschinerie am laufen 
zu halten, benötigt der Feldherr über- 
dies Ölfelder. Dann können nur noch 
die gegnerischen Killersatelliten den 
Sieg vermasseln. 

„Command H.Q.“ macht dem Vorurteil 
vom unattraktiven Strategiespiel, des- 
sen genre-eigene Komplexität im um- 
gekehrten Verhältnis zum Benutzer- 
komfort steht, endlich ein Ende. Im 
72seitigen Handbuch erfahren Einstei- 
ger beim gleichzeitigen Probespiel al- 
les Wesentliche über die kinderleichte 
Maussteuerung. Statt grauer Zahlen- 
wüsten, zeigt der Computer, wie die 
Bataillone als kompakte Einheiten 
über den Erdball ziehen. Nach einem 
mehr oder minder erfolgreichen Spiel, 
lassen sich die Eroberungszüge auf 
Tastendruck als Mini-Film betrachten 
und für die Nachwelt auf Festplatte 
oder Diskette speichern. 

Nach einer halben Stunde ist das 
„Klick-Mich“-Interface in Fleisch und 
Blut übergegangen. Man kann sich al- 
so voll und ganz auf das alles ent- 
scheidende Truppenmanagement kon- 
zentrieren. Im Gegensatz zu konven- 
tionellen Vertretern des Genres läuft 
„Command H.Q.“ in Echtzeit, d.h. 
Spielzüge an sich gibt es nicht. Jede 
Aktion beeinflußt den Kriegsverlauf 
unmittelbar, lästige Wartepausen fal- 
len weg. Zusätzlich legt sich der Com- 
puter ab Schwierigkeitsstufe 3 mächtig 
mit Überraschungsanpgriffen ins Zeug - 
Langeweile hat keine Chance. Morala- 
posteln dürfte der recht legere Um- 
gang mit modernster Vernichtungs- 
technologie schwer im Magen liegen. 
Ob solche Bedenken angebracht sind, 
muß jeder selbst entscheiden, am be- 
sten in einem ausgedehnten Probe- 
spiel. Wenn die Kriegsgötter, Mars und 
Ares, einen Computer hätten - sie wür- 
den mit „Command H.Q.“ spielen. 


Carsten Borgmeier 
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Hersteller und Spieler haben’s gleicher- 
maßen erkannt: Denken, Grübeln, Tüfteln 
sind Abenteuer für den Kopf. Ein aktueller 
Nobel-Logel-Hit ist „Logical“ von Rainbow 
Arts. Die komplexe virtuelle Innenwelt die- 
ses 99 Level langen Braincrackers besteht 
im Wesentlichen aus rotierenden Schei- 
ben und kreuz und quer laufenden 
Röhren. Auf einer Laufschiene kommen 
kleine farbige Kugeln angemurmelt, die in 
die Vertiefungen auf den Drehscheiben 
plumpsen. Jede Scheibe hat vier solcher 
Eindellungen, die wiederum mit den ver- 
zweigten Röhren zusammenhängen. 
Durch das Rohrsystem lassen sich die Ku- 
geln zu anderen kreiselnden Scheiben lei- 
ten. Der Witz dabei ist, daß je vier Kugeln 
der gleichen Farbe auf einer Scheibe lan- 
den sollen. Sobald alle vier Löcher mit der 
gleichen Farbe gefüllt sind, lodert die 
Scheibe auf und wird schwarz. In den er- 
sten beiden Leveln funktioniert das recht 
gut. Aber im dritten Level macht „Logical“ 
die Trickkiste auf und verschaukelt die 
Murmeldirigenten mit hinterlistigen Gim- 





micks. Innerhalb einiger Röhren wechseln 
die Kugeln plötzlich ihre Farbe und müs- 
sen nun zu einer anderen Scheibe gesteu- 
ert werden, die bereits passende Murmeln 
enthält. Bei diesem Manöver passiert es 
dann garantiert, daß Umleitungspfeile den 
geplanten Weg zur „Zielscheibe ab- 
schneiden. Oder: ein kleines Türchen im 
Rohr läßt nur gelbe und rote Kugeln 
durch, wohin also mit der blauen? Und 
noch ein Problem: Unvermittelt werden an 


manchen Stellen Kugeln einfach nach 
oben, unten oder zur Seite teleportiert. Da 
kommt der Spieler selber ganz schön ins 
Rotieren. Glücklicherweise ist die Steue- 
rung mit der Maus ganz praktisch und ver- 
nünftig gelöst. Mit dem rechten Mausknopf 
wirft man die Scheiben an, mit dem linken 
schickt man die bunten Kullern durch die 
Röhren. Und wenn dann Mitternacht 
schon lang vorbei ist und die Augen rot- 
gerändert sind, spielt man weiter bis zum 
nächsten Passwort. Irgendwann, nach 
dem 99. Level ist dann - fast - Schluß. 
Und trotzdem kommt noch ein Passwort. 
Für die, die immer noch nicht aufhören 
können, wurde nämlich ein Level-Editor 
hintendran gehängt, mit dem man aus 
Einzelteilen weitere teuflisch schwierige, 
intelligente Spielchen konstruieren kann. 
Auch da ist die Grafik nicht toll, aber zum 
Rhythmus guter Sounds geht das absolut 
faszinierende Game weiter - bis die Maus 
streikt. Carsten Borgmeier 





Bumbum statt Qualität 


Nordafrika gegen Ende des Zweiten Welt- 
Kriegs: Allierte Truppen treffen auf deut- 
sche Panzerverbände. Es kommt zum er- 
bitterten Kampf. „Sands of Fire“ simuliert 
48 solcher Wüstengefechte. Dabei hat der 
Spieler die Wahl, ob er lieber amerikani- 
sche oder britische Panzer steuern will, 
um damit auf die deutschen Computer- 
gegner zu ballern. Vielleicht war der 


Großvater ja dabei - eine makabre Vorstel- 


lung angesichts dieses „Spiels“! 

Neulinge klicken im Hauptmenü zunächst 
den Ubungsmodus an. Daraufhin fragt das 
Programm, welches Kampffahrzeug ge- 
wünscht wird: Stuart, Sherman, Mathilda 
oder Crusader? Welche Vorzüge und 
Nachteile der betreffende Typ hat, ist in 


der englischen Anleitung nur sehr dünn er- 
läutert. Für gewöhnlich genügen zwei Ve- 
hikel im Gelände, es sind jedoch Ge- 
fechtszüge mit bis zu fünf Einheiten mög- 
lich. Eine Übersichtskarte des Gebietes 
gibt anschließend Auskunft über eigene 
Stützpunkte, zeigt eine mögliche Route 
und informiert über die bislang bekannten 
Feindstellungen. Ziel der Kampagne ist 
es, gegnerische Vorstöße auf eigenes Ter- 
ritorium zu verhindern. In der linken obe- 
ren Bildschirmecke erscheinen Buttons für 
„Driver“ und “Commander“. Damit geht die 
eigentliche Simulation dann erst los. Vor 
dem Panzerfahrer zeigen Instrumente Ge- 
schwindigkeit, Drehzahl und Treibstoffvor- 
rat an. Durch ein kleines Fenster übersieht 
er einen Teil der Vektorgrafik-Landschaft. 
Oben drüber thront das Hauptmenü. Per 
Klick entscheidet man, ob die empfohlene 
Strecke automatisch gefahren oder selber 
gelenkt wird. Einige Manöver lassen sich 
auch über die ständig abrufbare Karte 
vom Anfang einleiten, allerdings sind die- 
se dann nicht sehr genau. Der Komman- 
dant muß ständig über den aktuellen 
Stand des Gefechts informiert sein. Vom 
Geschützturm aus leitet er die Kampf- 
handlungen. Er hat ein größeres Grafik- 
Window zu seiner Verfügung, und unter- 
halb davon liegen Knöpfe für Maschinen- 
gewehr- bzw. Kanonenfeuer. Im Practice- 
Teil spielen Nachschubprobleme bei der 
Munition noch keine Rolle. Man ist oh- 
nehin schon allein mit einer von neun 
möglichen Kampfformation voll ausgela- 
stet. 

Die Missionen selbst unterscheiden sich 
nur durch detailliertere Beschreibungen 
der Begleitumstände und die Möglichkeit, 
vor Beginn des Einsatzes unterschiedliche 
Waffen und Munition zu laden. 

„Sands of Fire“ gehört zu den Spielen, die 
während der großen PC-Games-Flut auf 
den deutschen Markt geschwemmt wur- 
den. 1989, bei der Veröffentlichung in den 
Staaten, konnte die Grafik gerade noch so 
als akzeptabel durchgehen, aber heute ist 
sie einfach unter aller Kanone (da wir mal 
bei dem Thema sind...): Selbst auf echten 
386’ern ruckelt und zuckelt die Vektorland- 
schaft erdbebenartig. Von VGA-Unterstüt- 
zung keine Spur, häßliches Braun domi- 
niert. Um den Simulationswert des mora- 
lisch fragwürdigen Unterfangens ist es 
ebenfalls nicht besonders gut bestellt: 
Rausfahren, auf irgendetwas Undefinier- 
bares ballern und anschließend zur Basis 
zurückdröhnen - mit der Wirklichkeit hat 
das nichts zu tun. „M1-Tank Platoon“ von 
Microprose zeigt, wie's gemacht wird: 
Komplex, nicht geschmacklos und gut 
spielbar. Anstatt „Sands of Fire“ sollte man 
sich lieber einen Legopanzer für die Bud- 
delkiste zulegen. 


Carsten Borgmeier 
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Rules of Engagement 
Hersteller: Mindcraft/Omnitrend 
System: IBM PC 
Grafik: CGA:Farben 
EGA, Tandy, VGA 
und MCGA: 
Sound: Intern, AdLib, Sound- 
blaster, 
Roland MT-32 
Steuerung: Tastatur, Maus 
Kopierschutz: Keiner 
Platzbedarf: 1,3 MB 
Schwierig- 
keitsgrad: Einstellbar 
Genre: Strategie 


Eingefleischte Computerstrategen wis- 
sen, was es bedeutet, wenn Min- 
dcraft/Omnitrend ein neues Spiel her- 
ausbringt: Wieder epische Science-fic- 
tion-Stories, dutzende Missionen, 
höchste Komplexität. „Rules of Enga- 
gement" setzt diese gute Tradition fort, 
die seine Vorgänger „Breach” und 
„Universe“ begründeten. Diesmal 
führen wir einen interstellaren Krieg, 
der gegen Ende des 24. Jahrhunderts 
die kosmische Ruhe gefährdet. „Rules 
of Engagement“ befördert den Spieler 
zum Kommandanten über eine ganze 
Raumschifflotte, mit er über zwanzig 
Aufträge ausführen muß. Zu Spielbe- 
ginn kann man die Persönlichkeit des 
Kapitäns nach eigenem Gutdünken im 
Unterpunkt „Create“ des Hauptmenüs 
zusammenbasteln. Darin lassen sich 
gut ein Dutzend innerer Werte wie 
Stärke und Intelligenz einstellen. Er- 
gebnis: Ein unverwechselbares Per- 
sönlichkeitsprofil. Faule Spieler neh- 
men einfach einen der sechs vorgege- 
benen Charaktere aus dem Haupt- 
menü. Während der ersten Mission, 
„A Shakedown Cruise“, darf sich der 
Spieler ersteinmal an die Icon-Steue- 
rung per Maus gewöhnen. Wer lieber 
gar nicht spielt als sein Keyboard los- 
zulassen, erfährt hier zu Anfang alle 


Tastaturkürzel. In der obersten Bild- 
schirmzeile erscheint stets das Haupt- 
menü mit fünf Icons. Sein Inhalt: Eine 
Aufstellung der Flotte, die Sternenkar- 
te, Daten und Background zu den 
feindlichen Aliens sowie „Load and 
Save“. In „A Shakedown Cruise“ gibt 
es aus Gründen der Übersichtlichkeit 
„nur“ drei Schiffe. In nachfolgenden 
Szenarios wächst die Weltraumkara- 
wane je nach Bedarf auf maximal 
zwanzig Raumkreuzer. Für den An- 
fang hat man genug zu tun, zwei Ab- 
trünnige der „Vereinten Welten” aufzu- 
spüren. Ein anderes Mal betätigt man 
sich als Kurier und befördert an Bord 
wichtige Unterlagen durch Feindes- 
land. Entscheidend für den Erfolg ist 
geschicktes Handling der Karte: Dar- 
auf sind die eigenen und gegneri- 
schen Schiffe - sofern sie keinen Infra- 
rot-Schirm besitzen - verzeichnet. Um 
mit den Widersachern in ordentlichen 





Clinch zu treten, wechselt der Befehls- 
haber zum Schiffs-Menü in der zwei- 
ten Bildschirmzeile. Auf der folgenden 
Seite kann er nun jedem Schiff geson- 
dert Order geben. Mit ein paar Klicks 
auf der Kommandloliste läßt sich eine 
automatische Verfolgung inklusive Eli- 
minierung des Gegners genauso leicht 
einleiten wie die Ausspionierung feind- 
licher Vorhaben. Alle Aktionen verlau- 
fen in „Echtzeit“, d.h. ein schnittiger 
Gleiter braucht trotz mehrfacher Licht- 
geschwindigkeit seine Zeit, um Millio- 
nen von Kilometern zurückzulegen - 
Zeit, um zu verschnaufen und Informa- 
tionen über den kommenden Gegner 
einzuholen. Wozu gibt es schließlich 
eine Datenbank mit mehreren hundert 
fremdartigen Wesen? Gleich nach der 
Ankunft am Ziel, werden die Waffen 





ausgesucht, Angriffsstrategien aus- 


getüftelt und der Rückzug geplant. 
Wie gehabt, alles per Menü. 

Sollte der äußerst unwahrscheinliche 
Fall eintreten, daß man die 47 Milliar- 
den Quadratkilometer Weltraum kennt 
wie seine Westentasche und keine 
außerirdische Scheußlichkeit mehr 
den Adrenalinspiegel hebt, dann wird’s 


PERSOHALITY TRAITS 


Zeit für den Editor. Entwicklungspaket 
wäre wohl die treffendere Bezeichung 
für dieses pompöse Construction Kit. 
Die Programmierer haben an wirklich 
alles gedacht: Raumschiff-Designer, 
ein Alien-Generator und eine Karten- 
funktion für eigene Milchstraßen - so 
macht man Spieler glücklich! Trotz 
Optionenvielfalt, intellektuellem Tief- 
gang und abwechslungsreicher Sto- 
ries für jede Mission liegt einiges im 
Argen. Für einen anständigen Grafiker 
war nach all der lobenswerte Program- 
mierarbeit wohl kein Geld mehr übrig. 
Mit den blassen EGA-Farben ließe 
sich leben, aber müßten die Menüs 
wirklich derart unübersichtlich und un- 
einheitlich sein? Vor lauter Boxen und 
Buttons verliert der Spieler in Nullkom- 
manix jeglichen Überblick. Fast jeder 
Auswahl-Screen hat ein anderes Lay- 
out-Konzept: Beim einen genügt 
Klicken links unten zum Verlassen, 
wohingegen beim nächsten nur Key- 
board-Anweisungen weiterhelfen. Oh- 
ne die 212 Seiten dicke Anleitung wä- 
re man so verloren wie ein Stück 
Treibholz im Weltall. So heißt es le- 
sen, lesen, lesen, bevor es den Extra- 
terrestrischen an den unförmigen Kra- 
gen geht. Kraftnahrung für eiserne 
Strategen, ja - aber „Otto-Normal- 
User“ bleibt besser bei „Elite Plus“. 


Carsten Borgmeier 
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‚Hersteller: 
System: 


Legend | 
IBM PC ab 640KB 
RAM und DOS 2.0 
aufwärts 
Schwarz-Weiß auf 
Hercules, CGA und 
Tandy, 

64 Farben unter 
EGA, VGA und 
MCGA- 
Realsound/Intern, 
Tandy, AdLib, 
'SoundBlaster 
(AdLib Mode), 
RolandMT32 
Maus oder Keyboard 


Grafik: 


Sound: 


‚Steuerung: 


Reparatur der Vergangenheit 


An sich sind Zeitreisen eine feine Sa- 
che: Mit historischen Persönlichkeiten 
plaudern, vor Ort den Lifestyle studie- 
ren und das eine oder andere Souve- 
nir mitgehen lassen. Was aber, wenn 
eine Zeitmaschine in die falschen 
Hände gerät? Diese Katastrophe er- 
eignet sich zu Beginn des Grafikad- 
ventures „TimeQuest“. Man schreibt 
das Jahr 2031. Aus dem Institut für 
Zeitreisen mopst der Irre Zeke Vetten- 
myer eine solche unbezahlbare Appa- 
ratur. Auf seinem Geschichtstrip richtet 
er an zehn Orten, in drei Jahrtausen- 
den nachhaltigen Schaden an. 44 
v.Chr. arrangiert er die Ermordung Ju- 
lius Caesars - einen Monat vor dem 
geschichtlichlich belegten Datum des 
Verbrechens. Die Folgen für die Zu- 
kunft sind fatal: Die Verschwörung ge- 
gen den Imperator fliegt auf, ein Nach- 
folger tritt an dessen Stelle. Anstatt in 
den Wirren des Bürgerkriegs unterzu- 
gehen, besteht das römische Reich 
bis in unsere Tage. Dem Spieler bleibt 
nun die Aufgabe, sich hinter die Arma- 
tur der zweiten Zeitmaschine zu klem- 
men und dafür zu sorgen, daß nicht al- 
le Geschichtsbücher neu gedruckt 
werden müssen. Kaum ist er im alten 
Rom angekommen, hämmert und sägt 
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er schon einen Pferdewagen zusam- 
men, um am gleichen Tag am Rennen 
im Circus Maximus teilzunehmen. Da 
er alle Konkurrenten besiegt, darf er 
Caesar Gesellschaft leisten und kann 
das Attentat verhindern. Doch das ist 
erst der Anfang. Neun weitere histori- 
sche Ereignisse, darunter die Erobe- 
rung Mexicos und der Zweite Welt- 
krieg, stehen auf dem Plan. Manche 
Rätsel, die sich währenddessen stel- 
len, lassen sich nur lösen, wenn man 
einen Gegenstand von Epoche zu 
Epoche befördert, ihn tauscht oder 
verändert und später nutzbringend 
einsetzt. Was genau zu tun ist, verra- 
ten die Einheimischen oft beim Small- 
Talk. Den Kontakt zur Umwelt hält Doc 
Browns unfreiwilliger Schicksalsge- 
nosse entweder, indem er Komman- 
dos eintippt oder sich die Befehle aus 
den beiden Menüs am linken Rand 


‚ircı 
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Legend bringt mit „Time Quest“ ihren 
zweiten Knobelhit heraus. Aufma- 
chung und Benutzerführung sind iden- 
tisch mit dem versponnenen Vorgän- 
gerspiel „Spellcasting 101 - Sorcerers 
get all the girls“. An schicker Grafik 
wurde nicht gespart. Mancher Fach- 
mann wird sich verwundert die Augen 
reiben: Das soll EGA sein? 64 strah- 
Iende Farben auf der antiquierten Gra- 
fikkarte - ein kleiner Trick macht's 
möglich. Für die Soundkulisse wurden 
beispielsweise Pferdegetrappel und 
ohrenbetäubender Straßenlärm digita- 
lisiert, die jetzt aus dem PC dröhnen. 
Im Vergleich zu Sierra-Spielen nimmt 
sich „Time Quest“ geradezu episch 
aus. Sind die untereinander mehrfach 
miteinander verflochtenen Historien- 
puzzle erst mal geknackt, muß der 
Spieler sich den Verursacher des 
ganzen Wirrwarrs greifen und aus- 


RN 


5 ; Maximus, — 44 BC 
narsang site of gladiatorial combats, Arie 


'races, and spectacular wild beast sus 
‚featuring the slaughter of thousa and: | 
‚animals, all for the idle amusenent of Rome 
ann nasses, ‚Before - is the tom 
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'zusammenklickt‘. „Time Quest“ ver- 
steht ganze englische Sätze. Stan- 
dardbefehle wie Inventory, Look und 
Examine liegen als Tastaturkürzel vor. 
Der Kompaß in der Ecke zeigt die 
möglichen Richtungen. An jedem der 
über 80 Orte entrollt sich ein Bild des 
Schauplatzes, Soundeffekte vervoll- 
ständigen die Atmosphäre. Die Info- 
com-inspirierte Adventure-Schmiede 





schalten. Aus den spritzig-informativen 
Texten lernt man nebenbei einiges 
über Land und Leute der jeweiligen 
Epoche. Geschichtsunterricht haut- 
nah. Wer gute Sprachkenntnisse be- 
sitzt, ist bald völlig in die raffinierten 
Rätsel vertieft. Englischmuffel sollten 
vor dem Kauf besser probespielen. 


Carsten Borgmeier 
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In Anknüpfung auf die 
große Nachfrage stellen 
wir vor: 
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| arbeiten auf Eisschollen 


MÜHLE - Neue Varlante 


BEE EEE EN KB AH EB EB ER EEE HU GB KH HE GB KH HE BR KH BE BE BE HE KH GB GH HR HE BE HE BR HT ER EEE U 5 


3D TIC-TAC-TOE - fast nicht zu schaffen 
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SNE221 OTHELLO 

Für ein bis zwei Spieler für EGA/VGA, sehr gute Grafik. Zwei 
verschiedene Solitaire-Spiele - einmal EGA, einmal für alle 
Karten. Zusätzlich noch zwei schöne Grafik-Demos für die 
EGA-Karte. 


SNE222 Diskette voll mit Arcade-Games 
GRIME, BEAST-Arcade - schließen Sie die Monster ein, aber las- 
sen Sie sich nicht erwischen. ROUND 42 - ein Shoot-EM-UP für 
Könner. EXTREM - frei nach CENTIPETE. OFF ROAD V. 1.0 - 
Jump & Run nach dem Vorbild Moonpatrol. SPACE COMMAND - 
Invaders-Version. XONIX. RIBBIT - Froggerversion. 
CGA/EGA/VGA. 


SNE223 NYET Version 2.3 

Deutsche Version von Tetris. Dieses Spiel steht Tetris in nichts 
nach, vielmehr wurden zusätzliche Futures und Ideen eingebaut. 
Einfach super ! CGA/EGA/VGA. 


SNE224 + SNE225 

Mit diesen beiden Disketten erhalten Sie ein Rollenspiel- 
Adventure der Spitzenklasse. WIZARD’S LAIR ermöglicht Ihnen 
mit einer Party eine neue Welt zu erforschen, sich mit Monstern 
zu schlagen und Geheimnisse zu lüften. En MUB für Rollen- 
spieler. EGA/VGA. 


SNE226 PC JIGGSAW 


Ein tolle Puzzlespiel für die EGA-Karte, Bedienung mit der Maus 
oder Tastatur. Verschiedene Grafiken. 


SNE227 KINDERVERKEHRS(SCHILD)JQUIZ 


Quizspiel um Verkehrsschilder inkl. Memory mit Verkehrsschil- 
dern für VGA-Karten. 


SNE228 VGA-GAG & VGA-MEMORY 


Memoryspiel für VGA-Karten mit klasse Grafiken. Weitere Bilder- 
sätze sind vom Autor erhältlich. 


SNE229 JIGSAW MANIA \V. 1.0 


Ein super Puzzlespiel mit schönen Grafiken für VGA-Karten. 


SNE230 ARCHERY - Bogenschießen. 
BABY - Rettungsaktion am brennenden Hochhaus. 
BRAIN CHILD - Puzzlespiel für 2 bis 3 Spieler mit Maus. 
CRAZY CARDS V. 2.0 - Kartenratespiel “Hoch oder Tief”. 
GUESS A NUMBER V. 1.03 - Zahlenraten. 

WAR - Denkspiel gegen den Computer. 

Und zwei weitere Spiele. 


SNE231 BATTLE 


Versenken Sie Schiffe auf dem Meer, bevor Sie der Hai erwischt. 


BLOCK CONQUEROR - Taktik- und Denkspiel für 2 bis 3 Spieler. 
INSTANT REPLAY - Computerumsetzung des Gedächnisspieles 
SENSO. 

NUMGAME - Gesichter zählen, für Kinder. 

SPELLGAMES V. 1.0 - Schön aufgemachtes Spiel für Kinder um 
Wörter und Buchstaben, Englisch. Und drei weitere Programme 
in BASIC. CGA, Herkules mit Emulator. 


SNE232 SHOOTING GALLERY 


Dieses Spiel versetzt Sie in eine Schießbude mit allen Schikanen. 
Und das ganze in VGA-Auflösung und Maussteuerung. 


SNE233 HUGOS HOUSE OF HORROR \. 1.2 


Ein sagenhaftes 3-D-Abenteuerspiel. Ähnlich aufgemacht wie 
Sierra-Adventures. EGA-Grafik. 


SNE234 RETURN TO KROZ\. 1.2 


Ein klasse Dungeonspiel. Erkunden Sie eine ganz neue Welt und 
bekämpfen Sie Ihre Feinde. CGA/EGA/VGA. 


SNE235 STAR DEFENSE 
Verteidigen Sie Ihre Raketenbasis. Ein Ballerspiel in EGA-Grafik. 


SNE236 


Verschiedene Minigolf- und Golfspiele. 
Weitere Spiele auf Disk. 
Nur AT. EGA/VGA. 


SNE237 BACKGAMMON 

Backgammonspiel für CGA-Karte. 

BLIND MAZE V. 2.0 - Finden Sie den Weg aus dem Labyrinth be- 
vor Ihnen der Sauerstoff ausgeht. 

VIER GEWINNT - Eine EGA-Version des bekannten Spiels. 
FOREST - Es gilt einer Katastrophe zu entgehen. Dazu muß eine 
Zahlencode gefunden werden. 


SNE238 PYRAMID V. 1.0 


Ein äußerst interessantes Kartenspiel für EGA-Grafikkarten. 


Für Bestellungen verwenden Sie bitte die Bestellkarte in der Heftmitte! 
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SNE239 MENSCH ÄRGERE DICH NICHT 
Für 1 bis 4 Spieler. CGV/EGA/VGA. 


SNE240 PIPELINE 


Bei dem Spiel Pipeline geht es um Ol, Schiffe und den Bau einer 
Pipeline. Jeder Spieler stellt eine Olgesellschaft dar, diezunächst 
Ol mit Schiffen zum Verbraucher liefert und schließlich die Versor- 
gung mittels einer Pipeline sichert. Alle Karten. 





SNE241 AUTORENNBAHN 


Dieses Spiel simuliert eine Autorennbahn. Auf zehn verschiede- 
nen Strecken kann man gegen den Computer oder einen Mitspie- 
ler antreten. Dieses Spiel macht genauso viel Spaß wie eine ech- 
te Autorennbahn. Alle Karten. 

SNE242 SPACE SPIRALS V 1.61 

In diesem Spiel müssen Sie einen Stützpunkt im Weltall ver- 
teidigen. Mit der Maus bedienen Sie ein Fadenkreuz mit dem Sie 
Ihre Gegner abschießen können. Es muß darauf geachtet wer- 
den, daß ein, Ihre Station ansteuerndes Raumschiff, sicher zu Ih- 
nen gelangt, damit Sie immer genug Nachschub bekommen. Ein 
sehr unterhaltsames Spiel mit einem Hauch des berühmten „Mis- 
sile Command". 

Nur Mausbedienung. CGA/EGA/VGA. 


SNE243 CROSS QUIZ 


Cross Quiz ist ein Spiel für die ganze Familie. Man spielt gegen 
den Computer TIC-TAC-TOE. Allerdings kann man nur dann ein 
Kreuz setzen, wenn man eine gestellte Frage richtig beantwortet. 
Ist eine Antwort falsch, wird ein Kreis für den Computer gesetzt. 
Zusätzlich gibt es interessante Bonusrunden, in denen man zu- 
säzlich Zeit und Punkte holen kann, denn auch die Zeit zur Be- 
antwortung der Fragen ist begrenzt. Das Spiel unterstützt die Ad- 
Lib-Soundkarte. EGA/VGA oder Herkules. 


SNE244 DAME 12 


das berühmte Damespiel für den Computer. Aber, dieses Spiel 
lernt dazu. Dame-Spieler sollten sich dieses Programm nicht ent- 
gehen lassen. EGA/VGA. 


SNE245 SYMBOL-RECHNEN 


Symbol-Rechnen simuliert die aus vielen Zeitschriften bekannten 
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Rechenaufgaben, bei denen jede Ziffer durch genau ein Symbol 
verschlüsselt dargestellt wird. Der PC stellt mit Hilfe von Zufalls- 
zahlen Ihnen die Aufgabe, die Sie so lösen sollen, daß alle Addi- 
tionen und Subtraktionen waagerecht und senkrecht 

aufgehen. EGA/VGA und Maus erforderlich. 


SNE246 SATIX 


Satix ist ein Denkspiel für beliebig viele Spieler. Es geht darum, 
eine Struktur von Fixsternen in einem 9*9 Feld zu analysieren. 
Dazu werden von einem künstlichen Satelliten aus Sonden aus- 
geschickt, die durch die Gravitation bzw. Antigravitation (Anzie- 
hungskräfte/Abstoßungskräfte) in Ihrer Bahn abgelenkt werden 
können. An einer beliebigen Stelle am Rande der Fixsternstruktur 
wird eine Sonde ausgesetzt, die anschließend an einer anderen 
Stelle wieder erscheint. Daraus lassen sich dann Rückschlüsse 
auf die Position der in dem 9*9 Feld befindlichen Sterne ziehen. 
Meistens besteht eine Fixstern-Struktur aus sechs Sternen, 
manchmal nur aus fünf und selten aus weniger Sternen. 
EGA/VGA. 


SNE247 EATIT 
EAT IT ist eine VGA-Variante von PACMAN. Das Spiel ist altbe- 
kannt, die VGA-Grafik lässt sich sehen. 


SNE248 PCBALL 


PCBALL ist auch eine Variante einer alten Spielidee. Es handelt 
sich hier um eine VGA-Breakout-Version. Bestechend sind die 
verschiedenen Hintergrundbilder. 


SNE249 CYRUS 


Ein sehr schönes und leistungsstarkes Schachprogramm mit 3D- 
und 2D-Darstellung. EGA/VGA. 


SNE250 PYRAMID 1.0 


Ein Solitaire-Kartenspiel. Bedienung mit der Maus oder der Tasta- 
tur. Inkl. Tuniermodus mit Mitspieler. EGA/VGA. 


SNE251 CUBER 2.0 


Ein Spiel welches nach dem Tetris-Prinzip funktioniert. Würfel mit 
jeweils vier Farbfeldern müssen gefangen und richtig 
abgelegt werden. EGA/VGA. 


SNE252 SUPER MAXIT 


Ein Denk- und Tüftelspiel. Aus verschiedenen Zahlenreihen müs- 
sen abwechselnd verschieden Zahlen entnommen werden. Die 
höchste Punktzahl gewinnt. EGA/VGA. 


SNE253 AGGRESSION 


Ein sehr schönes Spiel zu zweit oder gegen den Computer. Mit 
den Spielsteinen muß man die gegenüberliegende Seite vor sei- 





ANZEIGE 


PD- und Sharewareprogramme 





nem Kontrahenten erreichen. Sind Sie besser ? EGA/VGA. Be- 
dienung mit Maus oder Tastatur. 


SNE254 MORAFES BLAST 


Ein neues Breakoutspiel, das nicht durch seine Grafik sondern- 
durch seine sehr gute Steuermöglichkeit des Schlägers besticht. 
Läuft auf allen Grafikkarten. 


SNE255 CIRCLINK 


Ein Tüftelspiel für bis zu vier Mitspieler oder gegen den Compu- 
ter. Durch Verschieben von Kreisreihen muß man seinen Ball als 
erster zum unteren Bildschirmrand bringen. Durch Geschicklich- 
keit bringt man seinen Ball zum Ziel und stört die anderen Spieler 
bei Ihrem Vorhaben. HONGKONG MAHJONGG Für alle Freunde 
des berühmten Mahjongg-Spiels hier einmal mit anderen Regeln. 


SNE256 MARCHEM 


Ein Memory-Spiel mit tollen Grafiken für zwei Spieler oder gegen- 
den Computer. Das Spielfeld umfaßt 8 mal 8 Memory-Karten. Mit 
Mausunterstützung. EGA/VGA 


SNE257 SNARF 


Ein tolles Labyrinthspiel. Entdecken Sie neue Welten und 
Labyrinthe. Achten Sie darauf, daß Sie nicht von den überall auf- 
tauchenden Monstern etc. erwischt werden. EGA/VGA 


SNE258 ROBOT II V 2.2 


Fortsetzung des beliebten und schenllen Actionspieles ROBOT. 
Läuft auf Hercules/EGA und VGA. Kann mit dem Cursor oder der 
Mouse gespielt werden. 


SNE259 MONOPOLY 2.0 


Ein echtes Monopoly-Spiel mit einer faszinierenden Grafik. Das 
gesamte Brett mit Spielsteinen auf dem Bildschirm. Für bis zu 
sechs Mitspieler. Cursor und Mouse-Steuerung. EGA/VGA 


SNE260 COLORSTAR 


Eine weitere Tetris-Variante. Diesmal mit farbigen Steinen. Es 
gilt, die gleiche Farbe in einer Reihe zu sammeln. Mit AdLib-Sup- 
port. Ein weiterer Highlight aus der Schenk & Horn Schmiede. 
Läuft auf allen Grafikkarten. 


SNE261 Softball 


Die neue Generatin der Breakout-Spiele hat begonnen. Mit toller 
VGA-Grafik. Harddisc ist sehr empfehlenswert. Das muß man ge- 
sehen haben. 
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SNE262 Kid Point 3.04 


Verschmieren auch Ihre Kinder gern mit ihren Farben Tapeten 
und Türen? Kid Point 3.04 ist ein tolles Kindermalbuch für Ihre 
Kleinen. Die Sharewareversion bietet zwei Bilder in wunderschö- 
ner Grafik. Ein MUSS für die Künstler von morgen! EGA/VGA 


SNE263 EGACRAPS 3.00 


Ein tolles Würfelspiel, welches allerdings mit den althergebrach- 
ten Computer-Würfelspielen nichts mehr zu tun hat. Tolle Grafik. 
Sie stehen im Casino am Spieltisch und der Groupier erklärt Ih- 
nen (in Sprechblasen) erst einmal die Regeln. Voraussetzung: AT, 
EGA/VGA 


SNE264 POKER SLOT 1.0 


Ein MUSS für Zocker!!! Las Vegas Atmosphäre am Rechner. Ein 
Spiel, daß durch seine Spitzengrafik besticht. EGA/VGA 


SNE265 SIC BO 1.0 


Und noch ein Zockerspiel mit bestechender Grafik. Fragen Sie Ih- 
re Frau/Freundin, ob sie nicht für ein paar Tage verreisen möchte, 
denn wenn Sie einmal angefangen haben, hören Sie bei diesem 
Casino-Game ganz sicher nicht so schnell wieder auf. Benötigt 
werden Mausund EGA/VGA-Karte. 


SNE266 BLACKJACK 


Dieses packende Blackjack (17+4) fesselt durch seine tolle Gra- 
fik. Mit 1.5 MByte Picture Files. Benötigt werden eine Festplatte 
und EGA/VGA-Karte. 


SNE267 QUATRIS PRO 


Ein Tetris-Programm in neuer Version. Diesmal erwarten Sie Zah- 
len, die Sie ordnen müssen. Sharewareversion mit 3 Levels. Un- 
terstützt Maus und Tastatur. EGA/VGA 


SNE268 Verkehrsquiz & MINIMEMORY V 1.1 
Stehe Sie kurz vor Ihrer Führerscheinprüfung? Hier werden Ver- 
kehrsschilder einmal anders abgefragt. Auch im MINIMEMORY 
geht's um Verkehrsschilder. Von M. Köthe. Toll gemacht. Für 
VGA-Karte und mind. 512 KByte. 
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SNE269 EGA GAMMON 2.20 


Wer kennt es nicht? Backgammon ist auch in deutschen Wohn- 
stuben das Spiel schlechthin. Ein wirklich gelungene Grafik er- 
laubt langen Spielspaß ohne Ermüdung. Benötigt wird eine Mou- 
se und EGA/VGA-Karte. Für bis zu zwei Spieler. 


SNE270 EGA-Puzzle V 1.2 


Ein Puzzle, nicht nur für die Kleinen. Setzen Sie Fred Feuerstein 
richtig zusammen. Benötigt EGA/VGA-Karte. 


SNE271 4Gewinnt, 5Gewinnt, 5Gewin, 6Gew 
Ein Sammlung des bekannten Spieles. Hier in verschieden Aus- 
führungen und Schwierigkeitsgraden. 5 Gewinnt diesmal für WIN- 
DOWS 3.0. 6Gew - tolles Spiel, statt 4 diesmal 6 in Reihe brin- 
gen. EGA/VGA 


SNE272 

Schiffe versenken, ohne lange die Koordinaten auf das Papier zu 
malen, bietet Ihnen unsere Diskette „SCHIFFE VERSENKEN“. 
Nicht nur, daß dieses Spiel durch seine Grafik anspricht, es läßt 
sich auch mit zwei Spielern gegeneinander spielen; wenn Sie 
über ein Modem verfügen, können Sie auch über dieses knallhar- 
te Action auf See erleben! EGA oder VGA Karten sind erforder- 
lich! 


SNE273 

Das gute, alte MONOPOLY finden Sie hier auf den Computer 
übertragen. Das Game läuft Im Textmodus und ist somit für alle 
Grafikkarten verwendbar. Die Spielregeln entsprechen dem Origi- 
nal, nur legt der Computer hier einen etwas freundlicheren Um- 
gangston an den Tag! 


SNE274 

Maxit dürfte wohl den meisten von Ihnen bereits ein Begriff 
sein!?! Hier haben wir es mit SUPER-MAXIT zu tun! Nicht nur, 
daß das Spielfeld vergrößert wurde, es wurden auch höhere An- 
sprüche an den Spieler gestellt, indem das Spielfeld verschiede- 
ne Formen annehmen kann! Alles in allem, ein Knobelspaß für 
Jung und Alt! EGA/VGA Karten. 


Für Bestellungen verwenden Sie bitte die Bestellkarte in der Heftmitte! 
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SNE275 

Allen, die mittlerweile über Fernseh-Kabelanschluß verfügen, ist 
das GLÜCKSRAD mit Sicherheit ein Begriff. Hier haben Sie Com- 
putersimulation dazu (CGA oder Emulator erforderlich)! Bei den 
gesuchten Begriffen handelt es sich um englische Redewendun- 
gen! 


SNE276 

Das Game für Denker: SCHIEBEN! Auf Ihrem Bilschirm erschei- 
nen zwei Felder - Ihr Spielfeld und die vorgegebene Formation. 
Schieben Sie nun Ihre Felder so, daß das gleiche Bild entsteht, 
wie es Ihnen der Computer vorgegeben hat. Aber VORSICHT: 
Anzahl Ihrer Züge ist begrenzt!!! EGA/VGA Karte ist erforderlich! 


SNE277 


Können Sie sich in die Lage eines Wurmes versetzen? REFLEX 
gibt Ihnen die Möglichkeit dazu, das Leben aus der Sicht eines 
Wurmes zu betrachten, für den das Überleben nicht gerade ge- 
macht wird. Ein Spiel, daß Ihnen höchste Aufmerksamkeit und 
Reaktionsvermögen abfordert! EGA-Grafikkarte. 


SNE278 

Die PD-Version eines bereits im Markt eingeführten Superspieles: 
PRINCE OF PERSIA ! Retten Sie Ihre Sultanstochter aus den 
Fängen des bösen Wesirs! Ein Spiel, daß insbesondere durch 
seine Animation besticht. Finden Sie sich durch das Dungeon des 
Palastes zu Ihrer Angebeteten in dem tausende Gefahren auf Sie 
lauern. Ein Spiel der absoluten Spitzenklasse in EGA-Grafik! Die 
Steuerung erfolgt wahlweise mit Tastatur oder einem Joystick, der 
sehr zu empfehlen ist! 


SNE279 

Eine weiteres Superspiel ist STRATEGY 1.0. Schlagen Sie die 
Armee Ihres Gegners durch List und Taktik. Schöne VGA-Grafik 
macht dieses Spiel auch für das Auge zum Vergnügen (EGA-Kar- 
ten, die 640*480*16 auflösen können, gehen auch!). Der Spiel- 
wert und Schwierigkeitsgrad dürfte etwa bei Schach einzuordnen 
sein. Eine echte Aufgabe für Liebhaber von Strategiespielen! 


SNE280 


Erreichen Sie auf dem Spielfeld 10 gekennzeichnete Blöcke, oh- 
ne sich dabei von einer Kamera erwischen zu lassen? 
MINDCUBE fordert Sie dazu auf, Blöcke zu verschieben, um Ihr 
Ziel zu erreichen, aber wie gesagt: Vorsicht Kamera!!! 

Hier sind wieder Taktik und Reaktion gleichermaßen gefordert. 
Leider können auch hier nur die Besitzer einer EGA oder VGA- 
Karte in den Spielgenuß kommen, alle sieben Level zu meistern! 


SNE281 NUMBERS 
Zahlen für Kinder. Hier können Kinder die Zahlen von 1 bis 9 an- 
hand von einfachen Tiergrafiken erlernen. Das Programm ist 
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auch für deutsche Kinder zu gebrauchen, da nur Zahlen und 
Symbole verwendet werden. VGA Karte. 





SNE282 SPELL 

Ein englisches Rechtschreib-Lernprogramm mit deutschen Wör- 
tern für Kleinkinder und Kinder bis ca. 8 Jahre. EGA/VGA Grafik. 
SNE283 WUNDER BOOK 1.00 

Lernprogramm für Kinder. Mehrere Spiele integriert, die für jünge- 
re Kinder einfach zu erlernen sind, da eine Bedienung durch die 
Maus vorgesehen ist. Auch enthalten ist ein Buchstaben-Spiel, 
welches in vier verschiedenen Sprachen gespielt werden kann. 
EGA/VGAI 


SNE284 LACUNA 


(besteht aus zwei Disketten). 

Computerunterstütztes Lernen ist nun endlich möglich. Erdkunde, 
Deutsch, Englisch, Mathematik und allgemeine Wissensbereiche 
lassen sich durch LACUNA spielend erlernen. Mit Ihrer eigenen- 
Textverarbeitung können auch neue Lektionen editiert werden! 


SNE285 


Hier haben wir nochmals das Glücksrad für die stolzen Besitzer 
einer EGA/VGA-Karte. Herausragendes Merkmal dieser Version: 
Sie können Ihre Begriffe selbst editieren und abspeichern. Somit 
stehen Ihnen nicht nur die englischen Redewendungen zur Verfü- 
gung, sondern Sie können selbstverständlich auch deutschspra- 
chige Eingaben vornehmen. Dadurch erhöht sich der Spielwert 
enorm! Also, drei Mann hingesetzt und das Rad gedreht...! 


SNE286 

Allen Freunden von MONOPOLY können wir wärmstens das 
Wirtschafts- und Würfelspiel SANDPOLY ans Herz legen. Gra- 
fisch gut aufgemacht, in EGA/VGA Grafik, spielen hier sechs 
Spieler um das große Geld. Kaufen Sie Büro’s und Firmen und 
werden Sie der „Big Boss“ im Wirtschaftsleben. Da das Spiel von 
Haus aus sechs Spieler benötigt, können Sie beliebige Mitstreiter 
durch den Computer allein agieren lassen, um aus dessen Zügen 
zu lernen! 


SNE287 

Bringen Sie Ihren Gegenern das Fürchten bei: TANK WARS 2.0! 
Zielsicher schießen ist gefragt. Mitmachen können bis zu zehn 
Spieler in insgesamt zehn Runden. Das Programm ist kinderleicht 
mit Maus oder Tastatur zu bedienen. Mind. EGA Karte erforder- 
lich! 


SNE288 

Auf dieser Diskette finden Sie eine Sammlung leicht zu bedienen- 
der Action-Spiele. Lediglich für das Game KILLER BIENEN ist 
CGA-Grafik Voraussetzung (ein Emulator tut's auch). KNOCK- 
POKER ist etwas für die eiskalten Zocker unter Ihnen, wobei 
LABYRINTH 1.5 mehr die Tüftler anspricht. Bei KURSK PANZER 
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darf dann wieder (in Textmode) geballert werden. Das Karten- 
spiel LABELLE gibt nicht nur denen eine Chance, die Pech in der 
Liebe haben. Für alle Besitzer einer Soundblaster-Karte findet 
sich zu guter Letzt FILE LEDZEP auf der Diskette. 


SNE289 

ACHTUNG-ATOM bringt Ihren Computer zur Explosion! 

Hier handelt es sich aber nur um einen Jux - also keine ernste 
Gefahr! Ein Zwischending zwischen Spiel und Englischunterricht 
ist WORDWIZ. Ihnen wird ein Wort der englischen Sprache ge- 
zeigt und dann ist es an Ihnen, die Bedeutung aus den vier ver- 
schiedenen vorgegebenen Antworten auszuwählen. Etwas für 
Puzzlefreunde ist FACE. Setzen Sie Gesichter zusammen, wobei 
insbesondere darauf zu achten ist, daß die Nase nicht unter den 
Mund zu liegen kommt, oder die Haare auf den Zähnen wachsen! 
FACE setzt eine EGA-Karte voraus, während sich die beiden an- 
deren Programme auch mit der Herkuleskarte begnügen! 


SNE29O 

XAPTRON ist ein Weltraum-Ballerspiel für EGA/VGA-Karten mit 
Maussteuerung. Es zeichnet sich insbesondere durch die hohe 
hohe Spielgeschwindigkeit aus, die Ihnen höchste Aufmerksam- 
keit abverlangt! Es wird jedoch leider bei 386er Rechnern so 
schnell, daß das Spielvergnügen verloren geht. 


SNE291 

Sie mögen APPELS&ORANGES - Eine sehr vitaminreiche Sa- 
che, insbesondere für Ihr Denkvermögen, daß dieses Spiel Ihnen 
auch abverlangt! Plazieren Sie, nach den Spielregeln, Ihre Früch- 
te so, daß sich zum Schluß nur noch Ihre Früchte auf dem Spiel- 
feld befinden! Aber selbst wenn Sie es geschafft haben auch nur 
mehr Früchtchen zu haben, als Ihr Gegner oder der Computer, 
dürfen Sie sich unserer Hochachtung sicher sein. Voraussetzun- 
gen sind EGA/VGA-Karte und Maus! 


SNE292 

Außnahmsweise 'mal ein deutsches Programm in dieser Spiele- 
reihe: LASERBEAM V2.0! Sammeln Sie Energie und Cash indem 
Sie mit Ihren Laserkanonen eine Linie steuern, die sich perma- 
nent über den Bildschirm bewegt, und steuern Sie selbige mög- 
lichst ohne große Verluste zum Ausgang. Auch hier benötigen Sie 
wieder eine EGA/VGA-Karte. 


Für Bestellungen verwenden Sie bitte die Bestellkarte in der Heftmitte! 
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SNE293 


Würden Sie sich gerne an der Jagd nach Rubeln bei der 
PERESTROYKA beteiligen? Dieses EGA-Spiel gibt Ihnen die 
Möglich keit dazu, die für die UDSSR so nötigen Mittel zu besor- 
gen. Wenn auch das Spiel eine englische Beschreibung und eine 
sovietische Oberfläche hat, so ist es doch leicht zu verstehen und 
bringt großen Spielwitz mit!!! 


SNE294 

CRAZY SHUFFLE 1.0 ist wieder ein gutes Game für die jüngeren 
Computerfreaks unter Ihnen. Es ist dem altbekannten Memory 
sehr ähnlich und unterstützt alle Grafikkarten! Mit sehr viel Liebe 
wurden auch offensichtlich die Grafiken kindgerecht gestaltet...! 
Ein Lob dem Programmierer!!! 


SNE295 

Mit den Disketten aus der Reihe SNE295 (fünf Disketten) 
möchten wir all denen, die Ihre professionellen Spiele mit 
den Originaldisketten starten müssen, die Möglichkeit 
geben, davon entweder eine Sicherungskopie anzufertigen, 
oder, bei Spielen, die sich auf Festplatte befinden, die 
Abfrage der Originaldiskette zu umgehen. Wir weisen 
ausdrücklich darauf hin, daß in der Regel die Originale dem 
Urheberrecht unterliegen und eine unerlaubte Weitergabe, 
oder Verkauf bei Strafe untersagt sind !! Enthalten sind 
unter Anderem die Utilities für: BATTLECHESS DALLAS 
DEEPSPACE F-19 INDY SIERRA F-15 TEST-DRIVE 
Achtung ! Dieses Paket umfasst fünf Disketten 
(Gesamtpreis DM 35.-) 


SNE296 

Es ist nicht , wie Ihnen bekannt sein dürfte, unsere Art, für 
Softwarehäuser, oder kommerzielle Programme Reklame 
zu machen ! Aber bekanntlich gibt es keine Regel ohne 
Ausnahme ! Hier haben wir sie: Die PD-(Demo-) Version 
von LEMMINGS’! Voraussetzung ist eine CGA, EGA oder 
VGA-Grafikkarte ! Eine Maus ist sehr zu empfehlen ! Die 
Demoversion ist auf vier Level beschränkt, bietet jedoch 
den ganzen Spielspaß des Originals ! LEMMINGS gehört 
zu den Strategiespielen. Es ist Ihre Aufgabe, diesen putzi- 





gen Wesen den Weg durch die einzelnen Level zu bahnen 
(übrigens kein leichtes Unterfangen)!! Eine falsche Reakti- 
on kann Sie das Leben all Ihrer kleinen Freunde (z. T. bis 
zu 80 Lemminge) kosten ! Nun liegt es an Ihnen, das 
Aussterben der kleinen, mit viel Liebe animierten Wesen zu 
verhindern! 


SNE297 

NIGHT TRAIN ist ein Textadventure in deutscher Sprache! 
Für alle unter Ihnen, denen der Begriff „Adventure“ ein 
Fremdwort ist: hier handelt es sich um eine Art simulierte 
Abenteuer, in denen Sie die Rolle des Helden übernehmen, 
bzw. den Akteur durch Befehle dazu veranlassen, die 
verschiedensten Dinge zu tun. NIGHT TRAIN ist ein „Krimi- 
nal - Adventure“, das sie in die Toilette des Schnellzuges 
von Wien nach Mailand versetzt. Verrichteter Dinge setzen 
Sie die Spülung in Kraft ... und schon befinden Sie sich 
mitten im Geschehen ! 


SNE298 


Das Strategiespiel QUARK ist für keinen bis zwei Spieler 
konzipiert (der Computer kann auch gegen sich selbst spie- 
len) ! Jeder Spieler verfügt zu Beginn des Spieles über 32 
Spielfiguren, die vier verschiedene Stärken haben. Ihre 
Aufgabe ist es, diese Figuren durch Drehungen so zu 
plazieren, daß möglichst viele Steine des Gegners beim 
Fortbewegen in die gedrehte Richtung (Zugende) getroffen 
werden. Aber Vorsicht! Auch Ihr Gegner schläft nicht ! 
VGA-Karte und Maus sind erforderlich | 


SNE299 


Eine grafisch gut gemachte Version für EGA/VGA Grafik ist 
ROULETTE ! Dieses Spiel trübt übrigens nicht Ihre Freude 
dadurch, daß Ihnen mitgeteilt wird: „Spielende da Pleite“, 
oder ähnliches ... Sie haben Kredit (nicht bei uns, sondern 
bei ROULETTE)! Eine Maus, wie auch 350K RAM, sind 
Voraussetzung, um sich dem Spiel um das große Geld 
hinzugeben. Also auf und „Rien ne vas plus“ | 


SNE300 


Ein mittlerweile auch bei uns gut eingeführtes Kartenspiel 
ist UNO. Sollte es Ihnen unbekannt sein, stellen Sie sich 
darunter eine Art Mau-Mau vor, daß nur etwas andere 
Regeln und ganz andere Karten hat. Bedauerlicherweise 
läßt sich dieses Game nur gegen den Computer spielen. 
Erforderlich sind hier CGA-Karte (oder Emulator) ! Folgen 
Sie also dem Trend der Zeit - spielen Sie UNO | 
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W001 

ICON DRAW - Das Programm, daß Ihnen das Erstellen von Icons 
leicht macht! ICON DRAW bietet Ihnen nicht nur die Möglichkeit 
selbst aktiv zu werden, sondern stellt Ihnen auch eine fertige, um- 
fangreiche Icon-Bibliothek zur Verfügung. Ebenso ist es ein 
Leichtes, die Bildchen bereits bestehenden Programmen zuzu- 
ordnen. 


W002 

Die zweite Diskette unserer WINDOWS-Serie unterstützt zum ei- 
nen Ihre Arbeit mit den Disc-Laufwerken durch das Tool WINNAV 
(einer leicht zu bedienenden Alternative zum Disk-Manager), wie 
auch WINPRT die Masken der verschiedenen Druckermenues 
auf einen Nenner bringt. Beide Tools sind eine sinnvolle Erweite- 
rung Ihrer WIN-Utilities. 


W003 

Für alle Grafikfreunde unter Ihnen: PAINT SHOP!!! Ein absolutes 
MUSS ... Es gibt nahezu kein Grafikformat, das nicht gelesen 
werden kann - von .GIF bis .BMP, alles dabei. Nicht nur das An- 
sehen der Grafiken versetzt in Erstaunen, sondern auch die viel- 
fältigen Möglichkeiten, die geladenen Kunstwerke in andere For- 
mate zu exportieren und dann z.B. mit Paintbrush zu editieren. 


W004 


Da WINDOWS nicht nur den ernsten Anwendern ein sinnvolles 
Werkzeug ist, bieten wir Ihnen hier eine Auswahl hervorragender 
Spiele: MR.MIND wird Ihre Gehirnzellen nicht minder beanspru- 
chen wie das PUZZLE, daß sich gewaschen hat! Zu guter Letzt 
finden Sie auch das Game MISTER auf dieser Diskette, welches 
mit Sicherheit nicht als Lückenfüller gedient hat! Mit dieser Dis- 

“ kette kommen Ihnen gleich drei Superspiele ins Haus!!! 


W005 

An dieser Stelle ein weiteres Utility : das Telefonbuch (BOOK)! 
Gekoppelt mit dem zweiten Programm auf dieser Disk, DIAL, ein 
sinnvolles Werkzeug für alle, die mit WINDOWS DFU betreiben. 
Voreinstellungen, betreffend des Modems, können von DIAL aus 
vorgenommen werden sowie BOOK die Telefonnummern und 
weitere Daten bereithält! 


W006 

ALMAC - Ihr Terminkalender: ALMAC ist kein einfacher Abreißka- 
lender, sondern bietet Ihnen neben den üblichen Kalenderfunk- 
tionen auch für jeden Tag ein Notizblatt sowie die Möglichkeit 
auch Termine auf die Minute genau festzuhalten. Selbstverständ- 
lich werden Sie auch an die Einhaltung Ihrer Termine akustisch 
erinnert! Einzige Voraussetzung: Ihr Rechner hat nicht gerade 
Feierabend!! 


W007 


Eine weitere Möglichkeit, hrs Termine nicht aus den Augen zu 
verlieren, bietet Ihnen das NOTE-BOOK. Hier liegt Ihnen die Voll- 


DM 10,-- (Kopiergebühr) 


version vor, die lediglich ein Passwort zu Benutzung benötigt. So- 
mit sind Sie angehalten die Programm und Sharewarebeschrei- 
bung auch zu lesen. Aber wer startet schon ein Programm, ohne- 
sich vorher mit dessen Bedienung vertraut gemacht zu haben? 


W008 

SNAGIT, ein Utility, daß Ihnen das Ausdrucken des Bildschirmin- 
halts unter WINDOWS ermöglicht. Es sei insbesondere ange- 
sprochen, daß ebenso der Ausdruck eines einzelnen Fensters, 
wie auch die Übernahme in die Zwischenablage sich problemlos 
gestalten. Ahnlich verhält es sich auch mit dem auf dieser Disket- 
te enthaltenen SCREENPRINTER. Sie können so, wie auch 
unter DOS üblich, mit einer Tastenkombination Screens auf Ihren 
Drucker ausgeben. 


W009 


Für alle, die sich eine Art File Monitor wünschen, empfielt sich 

LI 1.0. Bearbeiten und lesen von Files können in HEX oder ASCII 
vorgenommen, sowie natürlich auch über die Zwischenablage zur 
Verwendung in anderen Programmen weiter transportiert werden. 


W010 


Auf dieser Disk finden Sie, unter einer Sammlung von Utilitys zu 
WINDOWS, auch eine interessante Spielvariante von Tetris: 
HEX-TETRIS. Gegenüber den üblichen Formen dieses Spieles 
setzen sich hier die Figuren aus Sechsecken zusammen. Des- 
weiteren sind FILEFIND, DISKFREE, FILEVIEVER und GTOYS 
eine Reihe äußerst nützlicher Utilities. METCNVRT, auch auf die- 
ser Disc enthalten, bietet Ihnen die Umrechnung aller möglichen 
und unmöglichen Bemaßungseinheiten. 


W011 
Mit CLICK geben wir Ihnen hier ein Super-Utility an die Hand, 


daß nicht nur in der Lage ist, eine oder mehrere Datein von ei- 
nem Lauferk auf ein anderes zu kopieren, sondern vielmehr auch 
Dateistatus etc. editierbar macht. WINSMOOTH macht Ihnen da- 
gegen das Lesen von Texten wie z.B. DOC-Files leicht. Der Text 
wird in einer von Ihnen bestimmten Geschwindigkeit in einem 
Fenster gescrollt - lästige Steuerung über die Tastatur entfällt al- 
so. Das Programm ELEMENT zeigt Ihnen eine Liste der chemi- 
schen Elemente nach der Atomgewichtstabelle. Zu guter Letzt 
finden Sie auf dieser Disk auch noch etwas zur Entspannung: das 
Spiel AFORCE. 
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w012 

Sie kennen das Problem mit dem Packen und entpacken von 
Programmen? Wir nicht ... ZM-SHELL packt und entpackt .ZIP 
Format unter WINDOWS. Oder haben Sie etwa in den unendli- 
chen Weiten der Festplatte ein File verloren? Hier bringt Ihnen 
WINWHERE schnelle Hilfe. Ferner finden Sie noch das Pro- 
gramm WINGIF auf Disk, mit welchem Sie auch .GIF Bilder unter 
WINDOWS betrachten können. Versuche mit objektorientierten 
Malen können Sie mit XVZ-DRAW wagen. Für alle Benutzer von 
Multiasking haben wir noch ein Utility hinzugefügt, TAME: eine Art 
Steuerprogramm, welches durch Multiasking verlangsamte Pro- 
gramme die Sporen gibt! Auch hier fehlt natürlich nicht der Bei- 
trag zur Entspannung: WORDHAI (Kreuzworträtsel) und WORM- 
WAR werden dazu beitragen. 


W013 

Erneut finden wir hier den Icon-Editor ICONDRAW, um die um- 
fangreiche ICON-LIB-Liste weiter editieren zu können, denn was 
sind schon WINDOWS 3.0 ohne farbenprächtige Icons? ICON- 
LIB zeigt in einem Fenster alle z.Zt. vorhandenen Icons! Eine De- 
monstration, GHOST, zeigt dem Betrachter, welche Möglichkeiten 
WINDOWS hat, Sprites zu bewegen. Ihrem Globusverkäufer 
brauchen Sie auch nicht mehr die „neueste Version Globus Tur- 
bo“ abzukaufen - GLOBE liefert Ihnen den Globus direkt in Ihren 
Rechner! 


W014 

Auf dieser Disk finden sich überwiegend Spiele: SOLITAIRE, ein 
Kartenspiel, dürfte einigen WINDOWS-usern bereits bekannt 
sein. Aber nicht jeder dürfte in der Lage sein, seine Weltraumba- 
sis bei STARBASE lange gegen die Angriffe zu verteidigen? 
(Übrigens ein alter Spielhallenklassiker!). Bei TETRIS sind dann 
wieder die grauen Zellen gefordert. Einem alten japanischem 
Spiel begegnet man mit TAIPEI wieder... Sieht gut aus, die Re- 
geln sind äußerst einfach! Ein Spiel für Kinder? Lassen Sie sich 
nur nicht täuschen!!! Um auch den Anwendern wieder einmal 
nützliches Werkzeug an die Hand zu geben: TILE kopiert Bitmap 
Bilder in die Zwischenablage, von wo aus sie an anderer Stelle 
wieder eingefügt werden können - DRIVERS gibt Ihnen bei Be- 
darf kurz Auskunft über die Belegung Ihrer Festplatte und der File 
Manager sorgt sich rührend um Ihre Dateien. Für alle die es wa- 
gen, an den editierbaren Systemdateien zu schrauben, ist 
SYSEDIT ein überaus brauchbares Utility (bei WINDOWS V3.0 
bereits integriert!). 
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W015 | 
Sie sind stolzer Eigentümer einer Adlib- oder Soundblaster- 
karte ? - Dann ist diese Diskette das Richtige für Se!FM 
Stellt Ihnen gleich DREI (!!!) Programme für diese Karten 
zur Verfügung ! Da haben wir einmal den ROL-PLAYER, 
der Ihre Sound-Files unter Windows in den höchsten Tönen | 
klingen läßt (wie von Windows nicht anders zu erwarten, 
ohne andere laufende Anwendungen zu stören !) wie zum 
anderen INSTEDIT, den Instrument-Editor ! Letztlich \ 
finden Sie mit dem Programm SOUND PANEL ein leicht 

zu bedienendes Control Board vor, von welchem sich 

auch die Lautstärke regeln läßt ! Eine runde Sache 

um die Soundkarten (die ich mir sogar selbst auf die Platte 
gezogen habe) | 


W016 

Allen Videofreunden möchten wir die Video-Datenbank 
WIN-VIDEO V1.1 aufmerksam machen ! Das Tolle an 
dieser Kartei: Sie können selbst Bilder (BMP-Format) in 
Ihre Kartei einbinden. Somit stehen Ihnen nicht nur die 
reine Daten zur Ansicht zur Verfügung, sondern auch 
entsprechende, ggf. selbst gemalte, Bilder! Neben den viel- 
fältigen Funktionen ein Manko der PD-Version: die Daten 
lassen sich nicht auf einem Drucker ausgeben! Beim 
Testen sind Probleme mit Grafiktreibern aufgetreten, die 
nicht von der Herstellerdiskette (Ihrer Grafikkarte) installiert 
wurden. Ebenso ist der Treiber SMARTDRV.SYS 
Voraussetzung (min. 1 MB RAM )! 


W017 

Auf dieser Diskette haben wir eine Sammlung von Bitmap- 
Garfiken für Sie ! Diese lassen sich beispielsweise als 
Hintergrundgrafiken verwenden oder Sie können auch, 
beispielsweise mit Paintbrush, nach Belieben daran herum- 
malen. Verpassen Sie also Ihren Windows ein neues 
Gesicht? | 


W013 

Ein Utility für Windows gefällig ? WINWHERE (oder „Wo 
sind meine Windows ?°) hilft Ihnen bei der Suche nach 
Dateien auf Diskette/Festplatte. Wir trauen Ihnen durchaus 
zu, Ihre Windows zu finden, aber dennoch gehen hin und 
wieder Dateien verloren, weil z.B. der Pfad beim Abspei- 
chern nicht richtig angegeben wurde. Im weiteren auf 
dieser Diskette: ICON TAMER, ein Icon-Editor der Spitzen- 
klasse, der Icons separat (einzeln) abspeichert, und Sie 
somit ein einzelnes Bildchen mit dem zugehörigen 
Programm in einem Pfad unterbringen können (unterstützt 
unter anderem auch die Zwischenablage) 





LÖSUNGSHILFE: 


LEMMINGS 


Wie angekündigt ist hier die Lö- 


sungshilfe für LEMMINGS! 
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LÖSUNGEN 


In dem Strategie-Spiel LEMMINGS 
geht es darum, das Massensterben 


zu verhindern und so viel Lemminge 
wie möglich ans Ziel zu führen. 

Aus verschiedenen Meldungen wur- 
de bekannt, daß v. einigen Level’s 
abgesehen, der FUN-,TRICKY-u. TA- 
XING-MODUS durchaus zu schaffen 
ist. Die meisten Probleme macht der 
MAYHEM-MODUS, der den höchsten 
Schwierigkeitsgrad aufweist. Auf- 
grund dieser Tatsache sind hier die 
CODE für alle Level und die genaue 


führen. 


“LEMMING-LEVEL-CODE-LISTE” 


1. Min. 


NR| % 


01| 10 


29| 60 
30| 66 


MODUS 
FUN 


SPIELSTART 


| ASS DLOO |, 


NJLDLCADCY 
HNLHCIOECW 
LDLCAJNFCK 
DLEIUNLGCT 
LCANLLDHCO 
CINNLDLICI 
CAJJMDLJCL 


SIKHMDLCKET 


OJOLHCELCM 
JMDLEINMCK 
MDLCAKLNCS 
DLCIJNMOCM 


 LCANNMDPCI 


CINNMDLOCS 
CAJJLFLBDV 
I3JLELOCDO 
NJNNHCADDR 
JLFLCINEDU 
LFLCAKLFDM 
FLCIUNLGDW 
LCANNLFHDT 
CINNLFLIDM 
CAUHMFLJDM 
IJJMFLCKDX 
NJMFLCALDU 
JMFLCINMDN 
MFLCAJNNDW 
FLCIJNMODP 


- Eri., Min. 


Ö je 
1, 8 


100) 50 
100| 100 


100) 100 
1007 50 
100 3 
400) 98 
100: 90 


MODUS 
 IBRlch, 


LCANNMFPDM 
CINNMFLODV 
CAJJLDMBEV 
TJIJLDMCCEO 
NJLDMCADEL 
JLDMCINEEU 
LDMCAJNFEN 


 DMCIUNLGEW 


MCANNLDHET. 


CINNLDMIEM 


CEUHMDMJEO 
IUUMDMCKEX 
NJMDMCALEU 
JMDMCINMEN 
MDMCAKLNEV 
DICIKNMOEM 
ICAONMLPER 
CINLMDMOET 
CAKHNNIBFN 
ZJULEMLLFR 
NJLFMCADFO 
JLFMCINEFX 


 LEMCRBJLFFS 


NMBIJNNGFS 


MCAOLLFHFV 


BINNNFIIFM 
CAJJMFMIFR 
TJJMFMCKFK 
NIMFMCALFX 
JMFMCINMFO 


Brf. Min. 


100 
100 
100 
100 
100) 
100 
1009| 97 
100/100 
100/100 


98 
s0 
100 
is 
19 
60 


I90 
100/100 


Beschreibung der Level im 
MAYHEM-MODUS, die zum Erfolg 


MODUS 
TAXING 


MFMCAJINNFJ 
FMCIJUNMOFS 
MCANNMFPFP 
CINNMFMOFY 
GAJULDLBGK 
II LDLGCGT 
OHLLHGADGT 
HLDLGIOEGY 
LDLGAJNFGS 
DLGIJUNLGGL 
LGANNLDHGY 
GINNLDLIGR 
GAJUMDLJGT 


IKHMDLGKGL- 


NHMDLGELGL 
JMDLGINMGS 
MDLGAKLNGK 
DLGIJNMPGU 
LGENLMDPGT 
GINNOLHOGO 
GAKHLFLBHM 
TJJLFLGCHW 
NJLFLGADHT 
JLFLGINEHM 
LFLGAJNFHV 
FLGIJNLGHO 
LGANNLFHHL 
GIOLNNHIHJ 
GAKJMFHJHT 
IJJMFLGKHP 


Die hier genannten LEVEL-CODE 


67 


können durchaus von den Euren ab- 
weichend sein. 
Dies ist davon abhängig mit wieviel % 


der jeweilige Level erfüllt wurde. 


Die Liste zeigt Euch für jeden einzel- 
nen MODUS in der linken Spalte die 
%-Zahl, mit der der Level zu erfüllen 
ist. In der Mitte der LEVEL-CODE und 
in der rechten Spalte, die %-Zahl mit 


der der Level von mir erfüllt wurde. 


Eri,. 


° 


MODUS 
MAYHEM 


A 


NUMFLGALHM 


‚HMFLGINMHT 


MFLGEJLNHO 
FLGIJNMOHX 
HGANNONPHK 
GINNONHOHT 
GAJJLDMBIN 
TJJLDMGCIW 
NJLDMGADIT 
HLDMGIOEIL 
NDIGAJNFIT 


DMGIJNLGIO : 


MGANNLDHIL 
GINNLDMIIU 
GAJJMDMJIW 
MJHMDMGKIR 
NJMDMGALIM 
JMDMGINMIV 
MDMGAJNNIO 
LIGIJNOOIN 
MGANNMDPIU 
GINNMDMOIN 
GAJJLFMBJQ 
IJJLFMGCIJI 
NILFMGADIW 
JLFMGINEJP 
NNIGAKLFIN 
FMGIJNLGIR 
MGANNLFHJO 
GINNNNIIJN 


ErL, 


% 


68 


DISC - EDV - REPORT X/91 





NN . 









ERKLARUNG: 

L. = Lemming, 

1., 2., usw. = Reihenfolge in der die 
Lemminge den Auswurf verlassen, 
Fallschirm, Athlet, Kletterer, usw. = 
dem einzelnen Lemming durch 
anklickenmdiese Fähigkeit geben 

TIP: „STOPPER können nur so geret- 
tet werden, indem man ihnen den Bo- 
den unter den Füßen entfernt (hacken, 
durchgraben) 


Lösung: “MAYHEM-MODUS” 


Level 1: 

1. u. 2. Lemming (L.) mit Fallschirm, 
2.L. am Rand rechts Treppe bauen 
lassen, 3.L. tot, 4. L. Fallschirm u. so- 
fort 2. L. als Stopper einsetzen, 
5.L.tot, 6. L. Fallschirm, 4. L. unter 
Auswurf Treppe nach links bauen 
lassen, danach Stopper. 1.L. den 
Weg bis zum Ziel bauen (Treppen 
sparen), 2. L. (rechter Stopper) spren- 
gen, Weg zum Ziel ist frei (auf Zeit 
achten). 


Level 2: 

1. L. Treppe nach links, 2. L. Stopper, 
mit 1. L. Treppe bauen über die 

1. Schlucht, nach links laufen, an lin- 
ker Kante Treppe nach links, an Säule 
nach rechts. IstL. 1 draußen, Treppe 
nach rechts über Feuer zur Wand. Auf 
dem Rückweg vor der Säule als Stop- 
per einteilen, danach sprengen. 

Der Weg für alle anderen nach oben 
ist frei. 


Level 3: 

Letzten L. nach unten graben lassen, 
dann sofort als Athlet einsetzen, die 
Pfeilmauer entfernen. 1.L. als Fall- 
schirm und Kletterer einteilen, nach 
der Landung nach unten hacken. Letz- 
ter L. muß Treppe zwischen Steg und 
Wasser bauen, sonst ertrinkt er. Der 
Weg zum Ziel ist frei 


Level 4: 

Mit einem L. (möglichst 1. L.) als Ath- 
let den gesamten Weg vorbereiten, so 
daß der Rest immer wieder in die 
Lücken des Gitters fällt, so kommen 
fast alle ans Ziel. Mit den Athleten 
sparsam umgehen ! 


Level 5: 

1.L. als Kletterer einsetzen, mit genug 
Abstand einen weiteren L. als Kletterer 
einsetzen ( Fallschirm nicht verges- 
sen). Den Rest nach unten graben 
lassen. 1. L. Treppe bauen lassen, der 
folgende wird nach der Treppe am 
Rand Stopper wenn 1.L. umdrehen 
sollte. Ansonsten der 1. L.! 

Ganz rechts ebenfalls Stopper einset- 
zen. Links ca. 1,5 cm vor dem Stopper 
Treppe bauen zur nächsten Stufe, 
dies wiederholen bis zum Ziel. (Von 
Stufe zu Stufe die Stopper nicht ver- 
gessen ). 


Level 6: 

Mit 1.L. Treppe bauen, nachdem er in 
der Grube gelandet ist (links am 
Rand). 

Nach der 2. Treppe einen anderen L. 
Treppe unterbrechen (nach unten gra- 
ben) lassen. Gesamten Weg durch 
1.L. bis zum Ziel bauen lassen. 

Die unterbrochene Treppe wieder 
schließen und der Weg zum Ziel ist 
frei. 


Level 7: 

1.L. knapp an der Kante Treppe bau- 
en lassen, den 2. L. ebenfalls am 
Rand der ersten Treppe , eine Treppe 
bauen lassen. 3. L. an der Kante nach 
unten vor der Säule nach unten gra- 
ben lassen ( ca. 0,5 cm tief) und mit 
Treppe stoppen. 

Mit einem der nächsten L. Säulen 1-3 
durch Athlet durchgraben. Lemming- 
auswurf auf 99% erhöhen. Einzelnen 
L. als Kletterer einsetzen und Säule 5- 
7 durch nach unten graben entfernen. 
Kletter-L. mit Treppe jeweils stoppen. 
7. Säule am rechten oberen Rand 
nach unten weggraben, jedoch so, 
daß die ganze Säule verschwindet. Mit 
Treppe kurz über dem Boden stoppen, 
sodaß sie bis zum Ziel reicht. Durch 
einen anderen L. die letzte Säule mit 
dem letzten Athleten durchgraben und 
alle erreichen das Ziel (100%). 


Level 8: 

1. L. nach unten graben lassen und 
mit Treppe stoppen, dann nach links 
hacken und sofort wieder mit Treppe 
stoppen, damit Kletter-L. nicht davon- 
läuft. 


Mit 2. L. ebenfalls nach rechts bis 
Pfeilsäule Treppe bauen lassen. Dann 
mit einem Kletter-L. die Säule an der 
oberen rechten Kante nach unten gra- 
ben lassen, nach 5 cm durch Treppe 
stoppen und diese zur rechten Metall- 
wand legen. 

L.-Auswurf auf 99% erhöhen und den 
Kletter-L. nachdem er umdreht, nach 
unten hacken lassen. (Wenn zu hoch, 
über der Treppe nach unten graben 
und mit Treppe stoppen.) Läuft Klet- 
ter-.L. nach links zurück, alle anderen 
durch hacken 1,5 cm vor der Kante 
befreien. Sobald 1. L über die Treppe 
gelaufen ist, so nach unten graben, 
daß alle L. zum Ziel kommen. 


Level 9: 

1. L. wird Stopper rechts, nächsten L. 
nach unten graben lassen, danach als 
Athlet nach links durchgraben lassen, 
bis alle Hindernisse verschwunden 
sind ( auch die unterbrochene Trep- 
pe). Dann Treppe nach oben bauen 
und unterhalb des oberen Stahlsteins 
mit dem letzten Athleten nach links 
durchgraben. 

Danach mit Zickzack-Treppe nach 
oben zum Ziel. Treppe zum Ziel = 
nach links, dann rechts und wieder 
nach links durch die Holzöffnung nach 
oben. 


Level 10: 

1. L mit Fallschirm und sofort Kletterer, 
2. und 3. L. mit Fallschirm. Wenn 
Kletterer oben, Treppe nach rechts 
bauen. Wenn Kletter-L. nach links 
zurückgeht, an Kante Treppe bauen. 
1. geretteter L. Treppe nach rechts, 
wenn er umdreht, sofort die rechte 
Stange nach unten graben zur 1. Platt- 
form. Dann Treppe nach links bauen. 
Nächsten geretteten L., der nach links 
läuft, bei 1. Plattform als Stopper ein- 
setzen. Der Rest ist somit gerettet. 
Nächster L., der nach links läuft als 
Kletterer einsetzen und linke Stange 
von oben nach unten weggraben. Auf 
Kopfhöhe der anderen Lemminge 
Treppe nach links über die beiden 
Plattformen zum Ziel bauen. Danach 
durch anderen L. 

Anschluß-Treppe bauen und der Rest 
kommt zum Ziel. 
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Level 11: 

Die Auswurfrate sofort auf ca. 60% er- 
höhen. Alle Lemminge am Stegende 
so eng wie möglich (einer nach dem 
anderen) nach unten graben lassen. 

( Laufsteg-Ende sollte mit rechtem 
Bildschirmrand abschließen.) 


Level 12: 

1. L. als Kletterer einsetzen, wenn er 
nach links geht. 2. L. eine Treppe ab 
1. Drittel nach links bauen lassen. 

1. L. nach Stahlboden nach unten gra- 
ben und ab der Hälfte nach links 
hacken lassen. Danach auf der Platt- 
form am Grasanfang nach unten 
hacken, damit er beim Stahl umdreht. 
Ab dem unteren kleinen Erdhaufen 
Treppe zum Hügel bauen. Dann Tun- 
nel zwischen den beiden Stahlsteinen 
(mit Athleten) durchgraben. Am Tun- 
nelende sofort Treppe zum Erdzapfen 
und danach im Zickzack bis zum Ziel 
bauen. Beim Auswurf am Ende der 
ersten Treppe eine 2. Treppe bauen 
und der Weg zum Ziel ist frei. 


Level 13: 

1. und 2. L. ab rechter Kante neben- 
einander (ca. 3,5 cm) nach unten gra- 
ben lassen. 2. L. nach 3 cm als Stop- 
per einsetzen und mit 1. L. Treppe 
zum nächsten Klotz bauen. Wenn er 
umdreht, durch hacken den 2. L. be- 
freien. 

Mit 2. L. Treppe zum nächsten Klotz 
bauen. Danach mit dem Athleten den 
Durchgang zum Ziel schaffen. 


Level 14: 

1. L. sofort Treppe nach rechts bauen 
lassen. Nach 3. Treppenteil, die Trep- 
pe durch Nachuntengraben mit L. un- 
terbrechen lassen. Mit 1. L. den 
ganzen Weg von Insel zu Insel über 
das Wasser bauen. (Eventuell muß 1. 
L. während dem Treppenbau nach un- 
ten graben, um die jeweilige Insel ge- 
nau zu treffen.) 

Danach die unterbrochene Treppe 
schließen und der Weg zum Ziel ist 
frei (evtl. den jeweils 1. L. am Trep- 
penende die Treppe verlängern las- 
sen; weniger Verluste.) 


Level 15: 
Jeweils einen L. rechts und links als 


Stopper einsetzen (Dabei die Grafik 
am rechten unteren Bildschirmrand 
zum schnellen Seitenwechsel benüt- 
zen). 

Auf der linken Seite Treppe zum Berg 
bauen und mit Athleten Tunneldurch- 
gang schaffen. Im Tunnel Stopper ein- 
setzen, so daß der Athlet alleine wei- 
tergräbt und dann die Treppe bis zum 
Ziel bauen. Den Stopper durch 
Hacken befreien und alle vom linken 
Teil kommen ans Ziel. Auf der rechten 
Seite mit Kletterer den Hügel überwin- 
den und die Treppen bis zum Ziel bau- 
en. Mit Athleten den Durchgang gra- 
ben und der Rest vom rechten Teil 
kommt ans Ziel. 


Level 16: 

Mit 1. L. die Mauer als Athlet durch- 
graben, 2.u.3. L. wenn er beim ersten 
ist ebenfalls durchgraben lassen. Mit 
4.L. ca. 3 cm nach beginn der Mauer 
nach unten graben (knapp 1 cm tief), 
dann ebenfalls als Athlet durchgraben 
lassen und der 5. L. hilft dem 4. L.. Bei 
einer Restzeit von ca. 36 sec , die 
Auswurfgechwindigkeit auf 99% er- 
höhen. Somit müßte die Zeit reichen. 


Level 17: 

Den 1. L. nach unten graben lassen , 
sofort den 2. L., bevor er beim 1.L. 

ist als Stopper einsetzen (evtl. mehr- 
mals probieren). 1.L. nach ca. 2 cm 
Tiefe durch Treppe stoppen. Danach 
den Stopper durch einen anderen L. 
von links durch Hacken befreien. Dann 
einen weiteren Stopper ca2 cm vor 
der linken Mauer einsetzen, so daß 
noch ein L. zwischen Mauer u. Stop- 
per ist. 

Mit dem einzelnen L. die Mauer u. die 
1. Säule durchgraben und 1 cm neben 
der 2. Säule eine Treppe nach rechts 
zur 1. Säule bauen. Dann im Zickzack 
weiter Treppen bauen bis zum oberen 
Ring der rechten Säule. Die rechte 
Säule durchgraben und sofort Treppe 
zur Decke bauen. In die Decke nach 
rechts einen Tunnel graben. Befindet 
sich L. über dem Ziel, nach unten 
hacken und der Weg ist frei. Ab der 
Hälfte des Weges den Stopper befrei- 
en und 100 % kommen ins Ziel. Die 
Lemminge müssen bei 40 sec den 
Tunnel betreten. 


Level 18: 

1. L. oben links an der Kante Treppe 
bauen lassen, durch schnellen Bild- 
schirmwechsel den 1. L. oben rechts 2 
cm vor dem Ende der Wurzel nach un- 
ten graben lassen. Zurück zum 1.L. 
links, den 2. L. Treppe bauen lassen, 
der 1. L. mit der Treppe über die 
Schlucht. 2. L. wird Stopper (Treppe 
nur 0,5 cm hoch bauen). L. auf der 
rechten Seite, eine Treppe von großer 
Wurzel bis zum Ziel bauen lassen. 
Sollte 2. L. von rechts oben kommen, 
den Absturz durch Treppe verhindern. 
Ist die Verbindung geschafft, mit dem 
1. L. den Klotz vor dem Ziel überwin- 
den. Dreht 1. L. um, dann mit Treppe 
die Lücke nach rechts schließen. Für 
alle L. von oben rechts ist der Weg 
frei. 

Darauf achten das 1.L. von links oben 
nicht ins Wasser fällt, er muß eine 
Treppe von der unteren Stahlplatte vor 
dem Wasser , nach links bauen, dann 
im Zickzack bis zum Ziel. Ist dies ge- 
schafft, den Stopper durch hacken be- 
freien und der Weg für die L. von oben 
rechts zum Ziel ist frei. (Restzeit 5:30 
Min.) 

Die Auswurfrate auf 99 % erhöhen 
und wenn alle L. draußen sind wieder 
auf 1%. 
Mit dem letzten L. von rechts oben ei- 
nen Tunnel hacken, damit er auf die 
rechte Stahlplattform vor dem Wasser 
fällt und eine Treppe nach links zur 
Stahlwand bauen. Wenn er zurück 
läuft und wieder kommt, den Tunnel 
mit einer Treppe schließen. Rechts 
unten einen L. zum Kletterer machen 
und die Treppe zum Ziel schließen. 
Mit Hilfe einer Treppe kann der Rest 
von rechts unten das Ziel erreichen. 
Das gleiche ist links unten zu tun und 
somit erreichen 100 % der L. das Ziel. 


Level 19: 

3. L. wird Kletterer und über dem Aus- 
wurffenster als Zeitbombe markiert. 

1. u. 2.L. baut links an der Kante 
Treppe zur Doppelsäule, danach zwi- 
schen 1. u. 2. Markierung am Boden, 
Treppe nach rechts. Ein anderer L. 
baut zw. 3. u. 4. Markierung eine Trep- 
pe bis zur Mauer. Ein zweiter Kletterer, 
der als Zeitbombe markiert wird (et- 
was unterhalb von der oberen Aus- 
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wurfkante) macht den Durchgang in 
der Mauer frei. Wenn die Treppe zur 
Öffnung fertig ist, einen weiteren L. als 
Zeitbombe markieren (ca. 1,5 cm nach 
Mauerbeginn) und der Weg zum Ziel 
ist frei. 


Level 20: 

Den 2.L. sofort als Stopper einteilen 
und mit dem 1.L. die Doppelsäule 
durchgraben. An der Kante Treppe 
zum Ziel bauen und wenn 1.L. nach 
links läuft, den Stopper durch hacken 
befreien. Letzter L. muß durch hacken 
die Treppe rechts unterbrechen. Wenn 
alle im Ziel sind, 1. L. u. letzten L. 

als Kletterer ins Ziel bringen. 


Level 21: 

Die Auswurfgeschwindigkeit auf ca.60 
% erhöhen (Zeitersparnis) und alle 

50 L. mit dem Fallschirm retten. dann 
mit dem Kletter-L. herausklettern und 
so nach unten graben das Kletter-L. 
auf der linken Plattform landet. An der 
rechten Kante Treppe bauen und 
wenn Kletter-L. umdreht, Treppe nach 
links zur Wand bauen. Danach von 
der rechten Plattform die Treppe zum 
Ziel. Mit Athleten nach rechts durch- 
graben und der Weg ist frei. (evtl. Öfter 
versuchen da nur ein Athlet vorhanden 
ist) 


Level 22: 

1. L. gräbt vor dem Kreuzhügel nach 
unten, mit 2 cm Abstand rechts der 

2. L.ebenfalls. Dann sofort den 1.L. 
nach rechts durchgraben lassen. 
Schnell zum 3. L., ihn wenn er das 
Kreuz überwunden hat am rechten 
Rand ca. 3 cm nach unten graben las- 
sen. Dann zum 1.L. und ihn beim 
durchgraben mit Treppe stoppen. 2.L. 
gräbt in das Tunnel von 1.L. und wird 
dadurch gestoppt (wenn nicht m.Trep- 
pe). Jetzt kann keiner mehr verloren 
gehen! 

Dann mit 3. L. Treppe zur 1. Lampe 
bauen, durch Kette graben und mit 
Treppe zur 2. Lampe. Auch hier die 
Kette durchgraben und mit Treppe 
weiter nach recht zum Gefäß. Durch 
das Gefäß graben oder hacken und 
rechts am Boden eine Treppe über 
das Horn bis zur Brücke bauen (3 
Treppen). Vor der Brücke ca. 0,5 


cm nach unten graben (dicke des 
Brückenbogen’s beachten) und der 3. 
L. gräbt sich bis zum Ziel durch (evil. 
das graben mit Treppe stoppen). 
Zurück zu den anderen und mit Trep- 
penbau nach rechts eine Verbindung 
zum Kreuzhügel schaffen und der 
Weg für alle ist frei.1. L. muß bei einer 
Restzeit von 1 Min. am Kreuz sein! 


Level 23: 

Mit L. versuchen Treppe in den Winkel 
zu legen. Ist dies geschafft laufen 

alle auf der unteren Linie nach oben. 
Sofort mit einem L. Treppe bauen, 
wenn er umdreht durch Athleten ver- 
suchen, die obere Linie und den Win- 
kel zu unterbrechen. Im oberen Teil, 
die untere- u. obere Linie mit Treppe 
verbinden u. L. laufen auf der oberen 
Linie nach unten. Die Treppe wieder 
unterbrechen u. mit letzten L. eine 
Treppe bauen, die 2 cm unterhalb des 
oberen Bildschirm’s an der Wand en- 
det. Dann mit L. die Wand nach links 
durchgraben bis er nach unten fällt. 
(Fallschirm nicht vergessen) L. läuft 
zunächst nach links, dreht er um muß 
eine Treppe nach rechts gebaut wer- 
den bis L. wieder zurückläuft. 

Eine weitere Treppe nach links bauen, 
die genau durch die Kugel läuft die an 
der Decke hängt. Ist dies geschafft 
muß nur noch die Treppe bei den an- 
deren L. geschlossen werden und 
100 % kommen ans Ziel. 


Level 24: 

Warten bis alle L. draußen sind, den 
Athleten wählen der ein Hindernis 
nach dem anderen beseitigt. Reihen- 
folge = links, rechts und dann wieder 
nach links durchgraben. Es geht etwas 
leichter wenn man denL. immer von 
der entgegengesetzten Seite anklickt 
in die man eigentlich will. (mehrmals 
probieren) 


Level 25: 

Mit den ersten L. die Verbindung nach 
links u. rechts herstellen, damit kein 

L. verloren geht. (mehrere L. gleichzei- 
tig bauen lassen) Mit Kletter-L. links 
auf den Pfosten klettern, nach unten 
graben, jedoch so das noch etwas 
übrig bleibt. Ca. 2 mm vor dem Ab- 
sturz mit Treppe eine Verbindung nach 


links bauen. Läuft L. zurück, eine 
Treppe zum dünnen Pfosten legen 
und mit Athlet durchgraben. Klettert L. 
nach rechts aus der Grube, die Lücke 
der Treppe nach rechts schließen da- 
nach dreht L. wieder um. Beim Aus- 
wurf neuen Lemming der nach rechts 
läuft als Kletterer anklicken und ihm 
den Fallschirm geben. Sofort nach der 
Landung Treppe zum Stahlstein bau- 
en und wenn L. umdreht eine weitere 
Treppe nach links. Läuft L.nach rechts 
über die Treppe, am Ende eine 
Treppe nach links, dann wieder nach 
rechts bauen u. damit ist die Verbin- 
dung nach rechts geschlossen. Mit 
nächsten L. noch eine Treppe zum 
Ziel bauen und der Weg zum Ziel ist 
frei. Als nächstes die Treppe rechts 
unterhalb des Auswurfes durchhacken 
und mit Hilfe einer Zickzack-Treppe 
die L. aus der Grube holen. Es errei- 
chen 100 % das Ziel! 


Level 26: 

1. L. ganz rechts als Stopper einset- 
zen, dann.Sprengen und so lange wie- 
derholen bis der Durchgang frei ist. 
Dann alle L. in die Grube laufen las- 
sen und mit dem letzten L. eine Trep- 
pe über die Grube legen. Danach mit 
dem letzten L. die dünne Wurzel 
Sprengen. In der Grube möglichst weit 
rechts die Treppe nach oben bauen 
und wenn erster L. draußen ist, ihn mit 
dem Bau einer Treppe an einem stei- 
len Stück zum umdrehen bringen. Hat 
L. nach rechts umgedreht, eine Trep- 
pe über die Schlagfalle legen und da- 
mit ist der Weg frei. 


Level 27: 
Den 1.L. als Athlet einsetzen damit er 


. die Mauer durchgräbt. Den 2. u. 3.L. 


ebenfalls aber erst, wenn er beim 1.L. 
ist. Den 4. L., bevor er beim 1.L. 

ist nach unten graben lassen 

(ca. 1 cm) und dann weiter nach 
rechts durchgraben. 5. L. hilft dem 4. 
L. beim graben. Bei einer Restzeit von 
ca. 35 sec die Auswurfrate auf 99 % 
erhöhen u. alle erreichen in der Zeit 
das Ziel. 


Level 28: 
Mit dem einzigen Lemming nach 
rechts laufen, wenn er umdreht so 
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nach unten graben , daß er auf die kl. 
Plattform mit Pfahl fällt. Sofort Treppe 
bauen, wenn er über der nächsten 
Plattform ist nach unten graben usw. 
bis er bei Säule ist. Die Säule durch- 
graben, am linken Rand 1 cm nach 
unten graben und Treppe zur näch- 
sten Säule bauen. Säule durchgraben, 
auch hier ca 1 cm nach unten und 
Treppe zur Steinecke bauen. Evtl. am 
Treppenende nochmals eine Stufe 
nachlegen und nach links durchgra- 
ben. Die Stufen so weit hinunterge- 
hen, daß die nächste Treppe an der 
zweiten Steinecke fest verankert ist. 
Dann weiter durchgraben bis zur lin- 
ken Seite des Bogens. (nicht durch 
den Durchgang laufen. An der linken 
Seite des unteren Bogen'’s weiter 
durchgraben und der einzige Lemming 
ist am Ziel. 


Level 29: 

An der rechten Kante mit 1. L. Treppe 
bauen, ebenso mit 1 cm Abstand der 
2.L.. Nach dem 2.L. zwei Treppen- 
teile abgelegt hat, ihn sofort zum 
Stopper machen und an der linken 
Kante auch einen Stopper einsetzen. 
Jetzt einen dritten Stopper einsetzen, 
aber so, daß ein einzelner L. zwischen 
ihm und dem rechten Stopper ist. 
(schnell arbeiten) Mit 1. L. insges. 4 
Treppen bauen und ihn dann zum 
Stopper machen. Mit dem einzelnen L. 
den rechten Stopper durch Athleten 
befreien (muß beim ersten Versuch 
klappen) und ganz oben die Treppe 
weiter bis zum Stahlstein bauen. Das 
letzte Treppenteil erst bauen wenn der 
andere L. weit genug entfernt ist, 
sonst fällt er in den TOD. 

Weiter nach links Treppe bis zur Säule 
bauen und durchgraben. Bevor L. 
durch die Säule ist, ihn mit Treppe 
stoppen. Sollte der 2. L. zu nahe sein, 
ihn durch Treppenbau aufhalten. Der 
nächste L. der in der Säule umdreht, 
muß nachdem er umgedreht hat in der 
Mitte nach unten graben. Hat er die 
Zacke erreicht, daß graben durch 
Treppe stoppen. Hat L. tief genug ge- 
graben, fällt L. unter der Säule heraus, 
ist der weitere Weg zum Ziel frei. 

( es müssen jetzt noch zwei Stopper u. 
zwei Treppen vorhanden sein) 

Ist der 1. L. bei dem mittleren Trep- 


penaufgang müssen die anderenL. 
befreit werden. Der rechte Stopper 
kann passiert werden wenn ein Lem- 
ming direkt neben dem Stopper nach 
unten gräbt. 


Der vordere L. muß, sobald er auf die 
Kante über dem Ziel gefallen ist eine 
Treppe nach links bauen und wird 
dann zum Stopper. Der 2.L. dreht 
beim Stopper um, läuft nach rechts, 
baut Treppe und wird dann zum Stop- 
per. Die anderen Lemminge sind jetzt 
auch da und somit erreichen 92 % das 
Ziel. 


Level 30: 

Links den 1. L. nach rechts hacken 
lassen, schnellen Bildwechsel durch- 
führen und 1.L. rechts wird Stopper. 
Zurück nach links und den 1.L. durch- 
graben lassen. Nach rechts und Trep- 
pe nach links so beginnen das sie an 
die Kante des Hügels kommt. Links, 
den Berg durchgraben, im Tunnel 
Stopper so setzen, das Athlet alleine 
weiter gräbt. Ist er hindurch, sofort 
Treppe nach oben an die Grasnarbe 
bauen. Im Wechsel, auch auf der 
rechten Seite die Treppe zum Hügel 
bauen, aber noch ohne Kontakt zum 
Hügel. 

Ist der 1. L. links auf der Brücke, vor 
dem letzten Balken nach unten 
hacken und ihm dabei die Kletterkraft 
geben. Klettert er aus dem Spalt her- 
aus, dann Treppe bauen damit er um- 
dreht und Treppe über den Spalt le- 
gen. Der Weg zum Ziel für den linken 
Teil ist damit fertig und es muß nur 
noch der Stopper befreit werden. 


Rechts, auf der Treppe einen Stopper 
einsetzen und mit dem letzten L. die 
Treppe zum Hügel bauen. DemL. die 
Kletterkraft u. den Fallschirm geben. 
Hat L. den Hügel überwunden nach 
rechts die Pfeilwand durchgraben u. 
durch Treppe zum umdrehen bringen. 
Den Wegweiser beseitigen, das 101 
Gewicht untergraben und den kl. Hü- 
gel überwinden. Über das Wasser ei- 
ne Treppe bis zum Grashang 

legen und wenn L. umdreht einen 
Durchgang durch den kl. Hügel gra- 
ben. Dann zurück und eine weitere 
Treppe bis zum Ziel legen. Jetzt nur 


noch den Stopper auf der Treppe be- 
freien und den rechten Teil vom Hügel- 
Bogen durchgraben. 

Somit kommen 98 % ans Ziel und Du 
erhältst die „GARATULATION' für das 
erfolgreiche Durchspielen von 120 Le- 
vell 


Alle Level wurden mit dem Ziel be- 
schrieben, möglichst alle LEMMINGE 
ans Ziel zu bringen. Ich hoffe, ich 
konnte einige Probleme im MAYHEM- 
MODUS beseitigen. 


W. Charlett 
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Lernen, üben 
oder wieder-ho- 
len Sie das 
Bruchrechnen 


Mit dem „Bruchpilot“ der Reckling- 
hausener Softwareschmiede 
SCHUL-Soft A. Gruner gibt es jetzt 
ein Computerprogramm für all dieje- 
nigen, die sich mit der vertrackten 
Rechenweise der 

Bruchrechnung auseinandersetzen 
müssen/wollen. 


Dies wird in der Hauptsache Schüler 
betreffen, wobei dieses Programm völ- 
lig unabhängig von der Schulform und 
dem Leistungsstand eingesetzt wer- 
den kann. Es kann aber auch von 
Lehrern als Werkzeug zur Unterrichts- 
planung benutzt werden. 


Das Programm ist so aufgebaut, daß 
neben dem eigentlichen Üben anhand 
von Aufgaben auch Lerntexte zu je- 
dem Kapitel enthalten sind, die man 
sich vor dem Rechnen anschauen 
kann. 


Wird bei einer Aufgabe die Lösung 
nicht im ersten Anlauf gefunden, hat 
man noch einen zweiten Versuch. War 
dieser auch nicht erfolgreich, wird 
nicht nur einfach die Lösung ange- 
zeigt, sondern auch der Rechenweg, 
um zu ihr zu gelangen. Damit kann 
man nicht nur erkennen, wie die richti- 
ge Lösung ausgesehen hätte, sondern 
man kann auch einfach herausfinden, 
bei welchem Teilschritt man sich ver- 
tan hat. 


Die Materie ist in diesem Programm in 
acht Kapitel aufgegliedert: 


Kapitel 1: Entstehung und Bedeu- 
tung von Brüchen 

Kapitel2: Gemischte Schreibweise 
für Brüche 

Kapitel 3: Erweitern und Kürzen von 


Brüchen 
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Kapitel 4 Hauptnenner und 
Größenvergleich 

Kapitel5: Addieren und Subtrahie- 
ren 

Kapitel6: Multiplizieren 

Kapitel 7: Dividieren 

Kapitel8: Anwendung verschiede- 


ner Rechenarten 
Zu jedem dieser Kapitel gibt es mehre- 
re Aufgabentypen und -schwierigkeits- 
grade. 


Hat man sich beim Lösen einer Aufga- 
be nicht nur verrechnet, ‚sondern ist er 
gar nicht auf den richtigen Lösungs- 
weg gekommen, hilft ein Blick in den 
mitgelieferten Lehrtext, der didaktisch 
klar und ausführlich aufgebaut ist. Wer 
die Texte nicht nur auf dem Bildschirm 
haben will, kann sie mit Hilfe der ein- 
gebauten Druckfunktion auch zu Pa- 
pier bringen. 


Die Bedienung des Programms erfolgt 
mit den Zahlentasten der Tastatur. 
Durch den klaren Aufbau des Pro- 
gramms dürften dabei keinerlei Pro- 
bleme auftreten. Besitzer von Farb- 
bildschirmen können sich auch ihre in- 
dividuelle Farbgestaltung für die 
Fenster und den Hintergrund einstel- 
len. 





Bruch reensnsen 


ijesrnen 





Das mitgelieferte 15-seitige deutsche 
Handbuch erklärt nocheinmal ausführ- 
lich die Programmbedienung, und läßt 
diesbezüglich keinerlei Fragen offen. 
Das Programm kann sowohl als Ein- 
zellizenz als auch als Mehrplatz- 
/Schullizenz erworben werden. 


„Bruchpilot“ ist ein gutes Beispiel 
dafür, wie einfach das Lernen mit Hilfe 
des Computers möglich ist. Viele EI- 
tern, die einen PC ihr Eigen nennen, 
können ihn mit diesem preiswerten 
Programm zur Fortbildung ihrer Kinder 
nutzen. 

Rainer Englisch 


Übersicht: 

Hardware: IBM PC, XT, AT oder 
Kompatibler 

Grafik: jede Grafikkarte 

Speicher: mind. 512 Kbyte 

Steuerung: Tastatur 

Handbuch: Deutsch 

Kopiersch.: Keiner 

Preis: DM 98,- (Einzellzenz) 
DM 289,- 


(Schullizenz) 


BRUCHPILOT Version 1.0 - 


ULHFILUT 





- ben "nieder hüölen 


ACHTUNG: Das Programm darf nicht an andere Personen weitergegeben 
werden oder diesen zugänglich gemacht werden. Für den Einsatz an 
mehreren Geräten ist eine Mehrplatz-/Schullizenz erforderlich. 


SCHUL-Soft A.Gruner 
Schlepperstr. 9 


l - Hauptprogramm 


4350 Recklinghausen * 


Tel. (02361) 15302 


2 - Farbeinstellung 
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Lehrtext Kapitel 4: Hauptnenner und Größenvergleich 


Kapitel 4: Hauptnenner und Größenvergleich 


Wenn man zu wählen hat, ob man im Geschäft von einer bestimmten Kekssorte 
3 

die — kg-Packung oder die — kg-Packung nimmt (bei gleichem Preis), möchte 
4 10 

man wissen, in welchem Päckchen mehr Kekse sind. 


Das heißt, man sollte feststellen können, welche von zwei Bruchzahlen die 
kleinere und welche die größere ist. 
In arklen Beispiel kann man die Lösung durch Umwandlung in Gramm erhalten 
(was aber nicht immer möglich ist): 

3 

„ka = 7509 100.9 


4 
Benutze Pfeiltasten, PgUp, PgDn, Ctrl-PgUp, Ctrl-PgDn Esc - Ende 


l Aufgabe 


Kapitel 8 - fgbnart & OO 


Ein Turm wirft einen Schatten, dessen Länge - der Turmhöhe 
| | Ei | | _.. Rh 


beträgt. Später ist der Schatten um 9 m länger geworden und 


3 oo en 
beträgt dann - der Turmhöhe. Wie hoch ist der Turm ? 


Lösungsversuch: 


Fi-Bilfe T-rext R-Rechenblatt Esc-Abbruch 
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Kontoauszugs- 
verwaltung 


Da der bargeldiose Zahlungsverkehr 
immer mehr an Bedeutung zunimmt, 
und dadurch die Verwaltung der ei- 
genen Bankkonten immer unüber- 
sichtlicher wird, hat die Münchner 
Ebnet Software mit „Kontoauszug“ 
ein Kontenverwaltungsprogramm auf 
den Markt gebracht, das sehr dazu 
beiträgt, den Durchblick zu bewah- 
ren. 


Auch Privatpersonen haben heutzuta- 
ge mindestens ein Girokonto, ein 
Postscheckkonto und natürlich auch 
ein Sparkonto, ganz zu schweigen von 
Gewerbetreibenden, die ihre finanziel- 
len Geschäfte über mehrere Konten 
bei unterschiedlichen Bankinstituten 
abwickeln. 


Die Kontobewegungen werden übli- 
cherweise in Form von Kontoauszü- 
gen dokumentiert. Die dort vorhande- 
ne Übersicht ist allerdings nur von kur- 
zer Dauer, denn über kurz oder lang 
führt eine Flut von Kontoauszügen zu 
einem Wust von Papier. 


Die anfängliche Ordnung und Über- 
sichtlichkeit kehrt sich schnell um in 
Unordnung und Unübersichtlichkeit. 
Sollen dann noch bestimmte Vorgänge 
zurückverfolgt werden, ist dies entwe- 
der gar nicht oder nur mit erheblichem 
Zeitaufwand möglich. 


Hier nun greift „Kontoauszug“ ins Ge- 
schehen ein. Mit diesem Programm 
kann man die Auszüge von bis zu 20 
verschiedenen Bankkonten verwalten. 
Es werden einfach die Kontendaten 
eingegeben, und danach nur noch die 
verschiedenen Vorgänge. In zwei 
Kommentarzeilen kann man den 
Buchungsvorgang präzisieren, 

damit der Grund für einen Vorgang je- 
derzeit nachvollziehbar ist. 


Neben dieser Dokumentation stehen 
Übersichtstabellen und statistische 
Eckdaten über jeden beliebigen Zeit- 


raum per Aufruf zur Verfügung. Damit 
bleibt die finanzielle Situation jederzeit 
überschau- und nachprüfbar. 


Damit nur Berechtigte an diese 
äußerst sensiblen Daten herankom- 
men, ist das Programm selbstver- 
ständlich paßwortgeschützt. Alle Kon- 
tendaten werden durch einen kompli- 
zierten Algorithmus verschlüsselt, und 
nur bei entsprechender Berechtigung 
in entschlüsselter Form zur Verfügung 
gestellt. Dieser Paßwortschutz kapitu- 
liert auch nicht vor DV-Profis und 
Hackern. 


Das Programm ist sehr einfach aufge- 
baut und kann sowohl vom DV-Laien 
als auch vom Profi bedient werden. 


Der Einsteiger wird die Funktionen 
über die Pull-Down-Menüs auswählen, 
die er sowohl mit der Tastatur als auch 
mit der Maus bedienen kann. Der Pro- 
fi, dem dies zu langsam geht, kann 
über entsprechende Tastenkombina- 
tionen vorgehen, was eine gewisse 
Kenntnis des Programms voraussetzt. 


Wer trotzdem einmal nicht mehr weiter 
weiß, der kann einfach die integrierte 
Hilfe-Funktion aufrufen, um die ge- 
wünschteniInformationen zu erhalten. 


Zu beanstanden sind im Prinzip nur 
ein kleinerer Fehler und zwei Un- 
schönheiten in der Bedienung. Der 
Fehler tritt in unregelmäßigen Abstän- 
den auf, wenn man mit Rücktaste 


Zeichen löscht. Der Cursor wird zwar 
zurückgesetzt, das letzte zu löschende 
Zeichen bleibt jedoch erhalten und 
steht dann hinter dem eingefügten 
Text. Man muß es manuell mit der 
<DEL>-Taste löschen. 


Die erste Unschönheit bezieht sich auf 
die Bedienung der Eingabefelder. 
Drückt man wie gewohnt die 
<RETURN>-Taste, um zum nächsten 
Feld zu gelangen, meint das Pro- 
gramm, die gesamte Eingabe wäre 
abgeschlossen, und verfährt dement- 
sprechend. 


Um tatsächlich zum nächsten Einga- 
befeld zu gelangen, muß man die 
<CURSOR DOWNJ>-Taste drücken, 





was normalerweise nicht üblich ist, 
da Benutzer, die im Zehn-Finger-Sy- 
stem schreiben, dazu die rechte Hand 
von der Tastatur nehmen müssen. 


Daf3 ein Kontovorgang, dessen Betrag 
falsch eingegeben wurde (z.B. 
falsches Vorzeichen), nicht einfach 
korrigiert werden kann, sondern 
gelöscht werden muß, was dann die 
Löschung sämtlicher nachfolgender 
Vorgänge mit sich zieht, ist die zweite 
Unschönheit. 


Sicherlich ist es in steuerlich aner- 
kannten Buchhaltungen absichtlich 
nicht erlaubt, Buchungen im Nachhin- 
ein einfach so zu verändern, aber in 
diesen Dimensionen bewegt sich 





„Kontoauszug nicht, da es weder 
steuerlich anerkannt noch eine richtige 
Buchhaltung ist, die für diese Zwecke 
auch gar nicht geeignet wäre. 


zurück 


nächste Seite 
vorherige Seite 
+ 5 Zellen 

- 5 Zeilen 
erste Zeile 
letzte Zeile 


'A-Nr. suchen 
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Argerlich ist diese Sache vor allem 
dann, wenn der Bank ein Fehler unter- 
laufen ist, der erst ein halbes Jahr 
später auffällt. In diesem Falle bleibt 


Abe a rege 
——kto: 12345678 


Kontostand 
628 


Nummer suchen 


Konto wählen 


on Rosa will| 
Hamburg Man | 
Rundfunkgeb]| 
per 30.1.9 


oe. 36 


1878.76 
1618.76 


Auzugübersicht 


neu 


ändern ‚T-3| Nr. 


zeigen 
drucken 


löschen ALT-5 isung, Daiml 


I \ \ ) Stuttgarter) 
1/Programmende ALET0O|.8.91, Nr. 5 - 
Am +1 Seite ” Zeilen = Fa -5 Zeilen [ F 





KONTOBEWEGUNG 


KONTOSTAND 


1.9, Nr. 7| 


2577432] 


itrag für 7/ 
Nr.4354321| 


11991. + 


+ 
- 4215.76 
gr 1150.76 
6, aa 
= 6b. 
" 479.31 
+ 658/.18 
” 6444.27 
- ‚6l91.27 
5 Anfang MB F6 En 


Br en 








Kto: 12345678 


ABGANG 
5849.84 - 


ZUGANG DIFFERENZ 


ANFANG ENDE 
6141.27 + 


DURCHSCHNITT 


HÖCHSTSTÄNDE 


TIEFSTSTÄNDE 


HÖCHSTZUGÄNGE 


HÖCHSTABGÄNGE- 


NR TTMMJJ 
21 020891 


NR TTMMIJ 
4 310791 


NR TTMMJJ 
21 020891 


NR TTMMIJ 
9 11089] 


#(+) 
4 


KONTOSTAND 
658/.18 + 


KONTOSTAND 
479.23 


UMSATZ 
6107.87 + 


UMSATZ 
1000.00 - 


ZUGANG 
2997.77 + 


NR TTMMJJ 
22 020991 


NR TTMMIJ 
8 000000 


NR TTMMJJ 
2 3108791 


NR TTMMJJ 
4 310781 


KONTOSTAND 
6444.27 + 


KONTOSTAND 


Auszug anzeigen ... 


Dresdner Bank 
München, Domstrasse 45 
Bankleitzahl: <12345678 


Wilhelm Demo 

Kontonummer: 

Auszugnummer 
i2 


Buchungsdatum 
02.08.91 I(TT.MM.JJ) 
Buchungstext 


Umsatz 
6107.87 + (+-) 
Alter Kontostand 
479.31 + 
Neuer Kontostand 
6587.18 + 





8 München, Demostrasse 11 
<12345678 


Buchungsart 
DA 


Gehaltsüberweisung, Daimler Benz 


01.01.90-31.12.99@ 





Kto: 12345678 


. Kontankand 
nn 
4699.03 
. 5388). 71 
ss). \ 
_ 381.2, 
ABsl.2l 
2516.12 


en a 


ee 
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dem Anwender nur noch die Möglich- 
keit, entweder sämtliche Vorgänge von 
damals bis zum 

aktuellen Datum noch einmal neu zu 
erfassen, oder er muß den Fehlbetrag 
durch einen „Dummy“-Vorgang korri- 
gieren, womit aber die Zwischenbeträ- 
ge bis zu diesem Vorgang nicht mehr 
korrekt sind. 


Trotz dieser kleinen Mängel ist „Konto- 
auszug" für jeden empfehlenswert, der 
Ordnung in seine finanziellen Angele- 
genheiten bringen will. 

Rainer Englisch 





Übersicht: ; 
Hardware:  IBMPC, XT, AT oder 

a Kompatibler 1) 
Grafik: jede Grafikka 






Speicher: mind. 512 Kbyte 


Steuerung: Tastatur, Mau: 
Handbuch: Deutsch 
Kopiersch: Keiner 
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Umfragenauswer- 
tung 
Orakeln mit Delphi 


| Weiches ist Ihre beruflich 


L; teorteorgaben 
3 bt beruflich tatig 
 . Mebeiter 
' Angestellter 
Beanter 
selbstandig tatig 


FisHilfe 


Bedienungskomfort durch Speziali- 
sierung ist die Devise von Delphi, ei- 
nem PC-Programm der Angewand- 
ten Computer Software GmbH in 
München. Steht bei etablierten Stati- 
stikpaketen vor der Auswertung das 
Erlernen einer eigenen Programmier- 
sprache, so erschließt sich Delphi 
dem Anwender durch intuitives 
„Look and Feel“. Delphi ist damit 
ebenso für Anwender geeignet, die 


2001 


ler Antworten zu dieser Frage: 1999 


Nennungen 
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sich unversehens mit der Abwick- 
lung einer Umfrage konfrontiert se- 
hen, wie für professionelle Markt- 
und Meinungsforscher, die ein lei- 
stungsfähiges und dennoch leicht er- 
lernbares Werkzeug für die tägliche 
Arbeit suchen. 


_ Daß dabei die Leistungsfähigkeit nicht 


zu kurz kommt, zeigt bereits folgende 
Auswahl wichtiger Programmfunktio- 
nen: Einzeldatenerfassung, filterge- 
führte Erfassung für das PC-gestützte 
Interview (VAPI/CATI), professionelle 
Massendatenerfassung, individuell ge- 


 stalltbare Häufigkeitszählungen, 


Kreuztabellen und Polaritätsprofile, Fil- 
ter, Gewichtungen, reichhaltige Prä- 
sentationsgrafik und Statistik, Mehr- 
fachnennungen, Sonderbehandlung 
offener und halboffener Fragen, Fra- 
gebogenausdruck mit automatischer 
Verspaltung, Datenimport und -export 
(wichtig für SPSS-Anwender: Delphi 
erzeugt auch SPSS-portable-files). 


Das Programm kann auf allen PCs 
eingesetzt werden, die über minde- 
stens 500 KB freien Hauptspeicher 
und ca. 5 MB freien Festplattenspei- 
cher verfügen. Delphi unterstützt zahl- 
reiche Grafikstandards, Drucker und 
Plotter, der Einsatz eines mathemati- 
schen Coprozessors ist optional und 
bringt in bestimmten Fällen Rechen- 
zeitvorteile. 


Kontakt: 

Angewandte Computer Software 
GmbH, 

Landsberger Straße 439, 

W- 8000 München 60, 

Telefon (089) 883091, 

telefax (089) 883351 
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GEDYS Windows- 
Tools File _ 
Management 
Professionelle 
Utilities für 
Windows 3.0 


Die bekannte WindowsTools Serie des 
Braunschweiger Softwarehauses GE- 
DYS ist um das neue Produkt Windo- 
wsTools File Management erweitert. 


Die vier Programme in einem Paket 
erweitern Windows im Bereich File 
Management. Durch MultiCopy kön- 
nen Disketten sämtlicher Formate 
mehrfach ohne Wechsel kopiert wer- 





den. Dabei werden schnelle Formatie- 
rung, fortlaufende Numerierung und 
Netzwerke unterstützt. 


TextSearch ist ein schnelles und funk- 
tionsreiches Text- und Datei-Suchpro- 
gramm für Festplatten und Netze. Mit 
Wildcards und logischen Ausdrücken 

werden selbst verloren gedachte DA- 

ten wiedergefunden. 





Systeminfo zeigt grafisch die Compu- 
ter-Ressourcen wie Festplattenver- 
brauch, Hauptspeicherbelegung und 
Prozessorauslastung. So kann jedes 
Windows-System optimal genutzt wer- 
den. 


Last but not least, HexEdit editiert Da- 
ten und Programme hexadezimal und 
zeichenorientiert. Mehrere Dateien 
(MDI) jeweils bis zu 64 MByte, Suchen 
und Ersetzen, Widerruf- und Wieder- 
holfunktion sind neben Ansi- und IBM- 
Zeichensatztabelle nur einige der Fea- 
tures. 


Die Umfangreiche Funktionalität eines 
jeden Programmes addiert sich mit der 
einfachen Bedienung der grafischen 
Oberfläche. Bei allen Tools werden die 
neuen Möglichkeiten des Windows 3.0 
voll ausgereizt: Hilfesystem und Sta- 


tuszeile sind selbstverständlich, Netz- 
werkunterstützung, MDI (Mehrfach 
Dokumentschnittstelle), Multitasking, 
Prioritätensystem etc. 


Kontakt: 

GEDYS Software Consulting GmbH, 
Rebenring 33, 

W- 3300 Braunschweig, 

Telefon (0531) 38011-68 








ıeder 


PC-KnowHow &r&HA 


DEM TREND IMMER EINE NASENLÄNGE VORAUS 
Programme zu Microsoft Windows 3.0 


Heute der WINCHECKER... 





Sonst rufen Sie doch mal an, wir verraten Ihnen mehr, was dahinter steckt. 


N 
. 
N 
5 
ro 
> 
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ı 4% 
m = 5 
Q © 
LU 

SE 
= 
o 09 un 
—O r & 
ss 452 

5 o O 
eo oe 
ı ACEoO 
 z$>22 
oo>0tc—0 
:— 335% 
I -> Coıu 
ı ID2I5 cv 
a Dz20o0> 


Wir bieten Ihnen als Hersteller und OEM 
zu Windowsprogrammen interessante 
Lösungen. Fordern Sie unverbindlich 
Informationen bei uns an. 


Nieder PC-KnowHow GmbH 
Voltastrasse 3 

D-6072 Dreieich 1 

Telefon 06103-36544 

Telefax 06103-36546 





WINCHECKER deutsch 335,00 DM 
WınAV 2.0 Adreßverwaltung 335,00 DM 
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TOPAS 3.6 


Neue Version des 3D Modeling- 
und Animationssoftware Topas 


Die neue Version der 3D Design- und 
Animationssoftware unterscheidet sich 
gegenüber dem Vorgängermodell (3.5) 
durch eine Reihe neuer, leistungsstar- 
ker Funktionen. So besitzt Topas jetzt 
beispielsweise einen RenderMan RIB- 
Ausgang, einen integrierten IGES und 
DXF-Converter, zwölf neue Fonts und 
eine größere Kompatibilität zu ande- 
ren File-Formaten. 





Topas eignet sich für die Anwendung 
im Kreativ-design, für Videoproduktio- 
nen und Video-Animationen. Das Pro- 
gramm ist für die Videografikkarten 
der Targa+ und Vista-Serie von Truevi- 
sion konzipiert. Ein Datenaustausch 
zwischen dieser Topas Version und 
den entsprechenden Versionen für 
VGA-Karten und für den Apple Macin- 
tosh ist ebenfalls möglich. 


Kontakt: 

TECHEX Computer + Grafik Vertriebs 
GmbH, 

Eschenstraße 64, 

W- 8028 Taufkirchen, 

Telefon (089) 612001-0, 

Telefax (089) 6127533 








Neue 
WordPerfect- 
Version 


Die WordPerfect-Corporation hat ihr 
Zugpferd, die Textverarbeitung glei- 
chen Namens, überarbeitet, und die 
neue Version 5.1 veröffentlicht. 


Zur Erinnerung: Als die alte Version 
4.2 durch die Version 5.0 ersetzt wur- 


Boat 
| INT_O”{ INFF x in-1}e”ti-x} dx 
“="INT 071 1) LEFT (log '1 QUER x 
RDD FROM im=1} TO INF 
"{LEFT (1+1 QVER m RIGHT ) 


de, war dies ein Riesenschritt hin zum 
DTP (Desktop-Publishing) gewesen. 
Vorbei waren die Zeiten, in denen 
anhand der Zeichen pro Zeile das un- 
gefähre Aussehen des Textes berech- 
net wurde, von da ab kannte WordPer- 
fect die Schriftarten sämtlicher unter- 
stützter Drucker und wußte genau, wie 
die Seite später auf dem Drucker aus- 
sehen würde. 


Der Schritt zur jetzt aktuellen Version 
5.1 hingegen stellt eine viel weniger 
dramatische Entwicklung dar. Word- 
Perfect hat ihrer Textverarbeitung end- 
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lich eine ordentliche Menübedienung 
verpafßt, bei der auch die Maus unter- 
stützt wird. Damit wird auch der Be- 
reich derjenigen Anwender erschlos- 
sen, die bisher vor der Bedienung 
über vierfach belegte Funktionstasten 
zurückgeschreckt haben, die es je- 
doch weiterhin gibt. 


Der Vorteil der Menübedienung ist, 
daß man nicht auswendig 

wissen muß, daß man z. B. mit der 
<F8>-Taste das Unterstreichen 

ein- und ausschaltet usw. Jetzt wählt 
man einfach die Option „Unterstrei- 
chen“ im Untermenü „Gestaltung“ des 
„Font“-Menüs aus, und schon wird ab 


1 | Befehle | 


ee 
\ | >» DIL, 
“| SORT 

| NROOT 


RIGHT ) dx 





jetzt der nachfolgende Text unterstri- 
chen. 


Der Nachteil ist, daß dieser Vorgang 
sehr viel länger dauert, als ein einfa- 
cher Druck auf die <F8>-Taste. Trotz- 
dem muß man ab jetzt die weniger 
gängigen, da weniger oft gebrauchten, 
Features (z. B. Mischen, Sortieren, Le- 
xikon etc.) nicht mehr nachschlagen, 
sondern steuert diese einfach über 
Menü an. Die Funktionen, die man 
täglich braucht, kann man auch weiter- 
hin per Funktionstaste aufrufen. 
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Dies ist jedoch nicht die einzige Verän- 
derung. Für mathematische Formeln 
steht jetzt ein Formeleditor zur Verfü- 
gung, mit dem beliebig komplizierte 
mathematische Ausdrücke erstellt und 
später als Grafikbox in den Text über- 
nommen werden können. Vorbei sind 
die Zeiten, in denen man allein auf 
den spärlichen IBM-Zeichensatz ange- 
wiesen war. 


Außerdem wird WordPerfect jetzt end- 
lich seinem Namen gerecht. 

Einige kleinere Fehler und Unschön- 
heiten der Version 5.0, z. B. in der Hil- 
fefunktion, wurden konsequent elimi- 
niert. Auch die Druckertreiber sind auf 
dem allerneuesten Stand, aber hier 
gab es ja bei WordPerfect auch bisher 
schon den Druckertreiber-Updateser- 
vice, deren Mitarbeiter zuverlässig an 
der Verbesserung bereits Vorhandener 
und der Erstellung brandneuer 
Druckertreiber arbeiteten. 


Meine Empfehlung: Besitzer der 
Version 5.0 sollten auf jeden Fall den 
angebotenen Update-Service wahr- 
nehmen; Besitzer anderer Textverar- 
beitungen sollten sich einmal über ei- 
nen Umstieg Gedanken machen. 


Modems: 
SmarTeam’ ! 


Komplettes Programm. Beste Qualität 
aus Taiwan, beste Unterstützung aus 
Deutschland 


Händler gesucht ! 


Bezugsquellen-Nachweis für Endkun- 
den vom Distributor: 


JK Modems 
Dipl.-Ing. Jürgen Kahlenberg 
Lehenweg 35, 8 München 83 

Fax 089/6805161 
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Der Formeleditor 
von 
WordPerfect 5.1 





Mit den bisherigen Versionen von 
WordPerfect war das Schreiben von 
naturwissenschaftlichen Formeln 
stets mit Schwierigkeiten verbunden. 
Selbst einfache Formeln konnten nur 
sehr mühsam, falls überhaupt, ge- 
schrieben werden, da spezielle na- 
turwissenschaftliche Zeichen nicht 
zur Verfügung standen, ganz zu 
Schweigen von komplizierten For- 
meln. 


In der Version 5.1 hat die WordPer- 
fect-Corporation ihr Zugpferd mit ei- 
nem leistungsfähigen Formeleditor 
ausgerüstet, mit dem naturwissen- 
schaftliche Formeln in geschriebene 
Texte (z. B. Diplomarbeiten) integriert 
werden können. 


WordPerfect geht so vor, daß für die 
Erstellung einer Formel erst eine Gra- 
fikbox definiert wird, in welche sie 
dann hineingesetzt wird. Für die Bild- 
schirmanzeige brauchen Sie auf 

jeden Fall eine hochauflösende Grafik- 
karte, und für den Ausdruck brauchen 
Sie einen grafikfähigen Drucker. Dann 
stehen Ihnen keine Probleme mehr im 
Wege. 


Grundsätzlich geht die Definition von 
Formeln in sieben Schritten vor sich: 


1) „Grafik“ aufrufen (<ALT>-<F9>) 
und „Formel“ (6) wählen. 

2) „Erstellen“ (1) auswählen. Nun 
wird das Formeldefinitionsmenü 
angezeigt. 

3) Mit „Bearbeiten“ (9) den Formele- 
ditor auf den Bildschirm holen. 


4) Die gewünschte Formel erstellen 
bzw. ändern. | 

5) Mit „Formelanzeige“ (<CTRL>- 
<F3> oder <F9>) die Formel 
anzeigen lassen. 

6) Die Schritte 4) und 5) so oft wie- 
derholen, bis die Formel das ge- 
wünschte Aussehen hat. 

7) Den Formel-Editor durch drücken 
von „Exit“ (<F7>) verlassen. 


Führen Sie jetzt die Schritte 1) - 3) 
durch. Sie befinden sich jetzt im For- 
meleditor, dessen Bildschirm in drei 
Abschnitte unterteilt ist. Oben sehen 
Sie das Anzeigefenster, in welchem 
die Formel später so angezeigt wird, 
wie sie später ausgedruckt wird. Unten 
ist das Formelfenster, in dem wir die 
Formeln mit Hilfe der eingebauten Be- 
fehle erstellen, und am rechten Rand 
befindet sich die Befehlsliste, in der 
sämtliche Befehle ausgewählt werden 
können. 


Ein erstes kleines Beispiel 


Fangen wir nun mit einem einfachen 
Beispiel an. Schreiben Sie „xNalpha“ 
und führen dann Schritt 5) aus. Nun 
wird im Anzeigenfenster die Formel 
angezeigt. Sie hätten im Ubrigen den 
griechischen Buchstaben Alpha auch 
aus der Befehlsliste auswählen kön- 
nen. Dazu hätten Sie „Befehle“ (<F5>) 
auswählen und dann drei Mal die Ta- 
ste <PAGE DOWN> und dann <RE- 
TURN> drücken müssen. 


Erweitern wir jetzt unser Beispiel. Ge- 
ben Sie nun „xN2alpha“ anstatt 
„xNalpha“ ein und führen Schritt 5) 
durch. Hoppla ! So war das wohl nicht 
beabsichtigt gewesen. Eigentlich sollte 
das Alpha ebenfalls als Hochzahl er- . 
scheinen, stattdessen räkelt es 

sich als normaler Buchstabe in der 
Gegend herum. Aber nicht mehr 
lange. Geben Sie nun „x2alpha}“ ein 
(das Sie jetzt noch Schritt 5) aus- 
führen müssen, damit die Formel am 
Bildschirm erscheint, werde ich im Fol- 
genden nicht mehr erwähnen). Viola ! 


Mit Hilfe der geschweiften Klammern 
werden im Formeleditor Formelsymbo- 
le und -befehle zu Gruppen zusam- 


mengefaßt. WordPerfect weiß jetzt, 
daß es nicht nur die Zwei, sondern die 
Zwei und das Alpha potenzieren soll. 
Bei Zahlen ist das jedoch nicht so. Te- 
sten Sie dies schnell, indem Sie „xN23“ 
und „xN2 3° eingeben (bitte hier wie 
auch in den nachfolgenden Formeln 
die Leerzeichen beachten !). 


Probieren Sie jetzt einmal „x_2“ (x, 
Unterstrich, 2) aus. Was passiert ? 
Richtig, die Zwei wird jetzt als Index 
dargestellt. Aber auch hier muß man 
vorsichtig sein. Probieren Sie doch 
einmal „x_2alpha“ und „x_{2alpha}“ 
aus, aber bevor Sie das tun, überle- 
gen Sie sich, was dabei herauskom- 
men müsste. 


Na, haben Sie es herausbekommen ? 
Falls nicht, macht auch nichts, denn 
ab jetzt wissen Sie es. Übrigens, man 
kann die Potenzierung und die Indizie- 
rung miteinander kombinieren. Dabei 
ist jedoch zu beachten, daß das tiefge- 
stellte Zeichen zuerst geschrieben 
werden muß, also z. B. „x_2Nalpha“. 


Jetzt wird es etwas komplizierter 


Kommen wir zu weiteren gebräuchli- 
chen Formeln. Als nächstes ist 

der Bruch an der Reihe. Geben Sie 
„1 OVER 2 ein (wenn Sie Lust 
haben, können Sie das „OVER“ 
(=über) auch klein schreiben, oder 
es aus der Befehlsliste auswählen). 
Und was haben wir den da ? 

Eine Halbe. Sehr gut ! Probieren wir 
doch gleich einen etwas größeren 
Bruch aus, z. B. „2gamma OVER 5al- 
pha”. Ah verflixt ! Da war doch noch 


die Sache mit den Dingsdabummsda. 


Also nochmal: 
„[(2gamma} OVER mapıa) Ja, jetzt 
stimmt’s ! 


Stoßen wir nun in den zahnärztlichen 
Bereich vor und ziehen Wurzeln, z. B. 
so: „SORT 2° oder so: „SORT 2-1}. 
Wie Sie sehen, können Sie die ver- 
schiedenen Befehle, die Sie bis jetzt 
gelernt haben, auch miteinander kom- 
binieren. 

Es gibt aber nicht nur normale Wur- 
zeln (Quadratwurzeln genannt), 
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sondern auch die Kubikwurzel oder 
höhere Wurzeln. Diese bekommt 

man durch den „NROOT"-Befehl, der 
zwei (!) Argumente besitzt, wie Sie am 
folgenden Beispiel sehen können: 
„NROOT{3HXN2-1}". 

Das erste Argument, die Drei, er- 
scheint dabei über dem „V” der 
Wurzel, während das zweite Argu- 
ment, wie gewohnt, unter der 

Wurzel steht. Lassen wir doch einfach 
einmal das erste Argument 

weg. Oops ! „Ungültiges Format“. Al- 
so, ab jetzt beim „NROOT"- 

Befehl immer zwei Argumente. 


Geisterstunde: 
Die Mitternachtsformel 


Wer kennt Sie nicht, die Mitternachts- 
formel, die zum lösen von quadfrati- 
schen Gleichungen dient. Auch wenn 
Sie diese Formel nicht kennen, zeigt 
sich hier sehr gut, wie einfach auch 
kompliziertere Formeln mit Hilfe des 
Formeleditors erstellt werden können. 


Tippen Sie jetzt „x_{1,2}=" ein, und 
schauen Sie an, was dabei 
herauskommt, nämlich etwas anderes, 
als bei „x_1,2=" herausgekommen wä- 
re, was wir auch nicht gewollt hätten. 
Weiter im Text. Als nächstes müssen 
wir einen Bruchstrich erzeugen, bei 
dem im Zähler allerhand mathemati- 
scher Krimskrams steht, weshalb 

ich den Zähler gleich in geschweifte 
Klammern setzen werde. Als nächstes 
Tippen wir „{-b“ ein. 


Ach Gott ach Gott, was kommt denn 
jetzt ? Wie erzeuge ich denn ein Plus- 
minus ? Keine Panik ! Wenn Sie auf 
ein Zeichen treffen, von dem Sie nicht 
wissen, wie es erzeugt wird, schauen 
Sie einfach in.der Befehlsliste nach. 
Dort ist jedes mathematische 

Zeichen vorhanden und kann bequem 
ausgewählt werden. Ein Plusminus 
könnte auch einfach durch Eingabe 
von „+-“ erzeugt werden. Suchen Sie 
jetzt zur Ubung das Plusminus in der 
Befehlsliste und wählen Sie es aus. 
Die Zeile, in der unsere Formel steht, 
sollte jetzt folgendermaßen aussehen: 
x_11,2}={-b +". 


Wundern Sie sich bitte nicht, wenn Sie 
beim anschauen der bisher eingege- 
benen Formel die Fehlermeldung 
„Ungültiges Format“ erhalten. Dies 
liegt daran, daß unsere Formel, wie 
sie bis jetzt am Bildschirm steht, noch 
nicht korrekt ist. Wir werden jedoch 
solange weitermachen, bis wir die 
richtige Formel dastehen haben. 


Als nächstes müssen wir die Wurzel 
erstellen. Schreiben Sie dazu 
Folgendes hinter das Plusminus: 
„SQRTIbN2-4ac}“. Stören Sie sich 
nicht daran, daß wir nach dem „SORT“ 
eine zweite Mengenklammer öffnen. 
Man nennt dies „verschachtelte Klam- 
merung‘“, und das funktioniert so, daß 
Sie (theoretisch) beliebig viele öffnen- 
de Klammern schreiben können. Die 
erste schließende Klammer bezieht 
sich dann auf die zuletzt Geöffnete, 
die nächste auf die Vorherige usw. 
Wichtig ist allerdings, daß zu jeder Öff- 
nenden Klammer auch eine Absch- 
ließende vorhanden sein muß, da 
sonst der Formeleditor eine Fehler- 
meldung ausgibt. 


Da wir jetzt den Zähler vollständig ein- 
getippt haben, geben Sie nach der ab- 
schließenden Klammer eine weitere 
abschließende Klammer ein. Unsere 
Formel sollte jetzt so aussehen: 
x_{1,2}={- b +- SQRT{bN2-4ac}}”. Die- 
se Formel können Sie sich auch an- 
zeigen lassen, da Sie syntaktisch kor- 
rekt ist. 


Jetzt fehlt nur noch der Bruchstrich 
und der Nenner. Tippen Sie zum Ab- 
schluß „OVER {2a}“ ein, und betrach- 
ten Sie das Ergebnis. Wow ! Sie ha- 
ben mit einfachen Mitteln eine wahn- 
sinnig kompliziert aussehende Formel 
perfekt erstellt ! Falls die Formel noch 
nicht korrekt angezeigt wird, oder so- 
gar eine Fehlermeldung am Bildschirm 
erscheint, vergleichen Sie Ihre Formel 
mit der Korrekten, die so aussehen 
sollte: 


“x_{1,2}={-b +- SORT{bN2-4ac}} OVER {2a} 
Ein unheimlich oft vorkommender Feh- 


ler ist dabei, daß man eine Klammer 
vergifßt. Kontrollieren Sie deshalb ganz 


genau, ob hinter dem „4ac“ zwei ab- 
schließende Klammern sind. 

Jetzt wird zusammengezählt oder: 
Das Summenzeichen 


Nun kennen Sie bereits die Grundprin- 
zipien des Formeleditors. Ansch- 
ließend möchte ich Ihnen weitere ma- 
thematische Symbole und deren Er- 
stellung aufzeigen. 


Es kommt immer wieder vor, daß man 
das Summenzeichen braucht. 

Dieses Zeichen alleine wäre sogar im 
IBM-Zeichensatz vorhanden, aber das 
Problem besteht darin, daß unter das 
Summenzeichen der Summationsin- 
dex, darüber die Grenze gehört. Pro- 
bieren Sie jetzt folgendes aus: 

“SUM FROM fk=0} TO n kX2”. 


Das „SUM“ steht für das Summenzei- 
chen. Es kann natürlich, wie alle ande- 
ren Sonderzeichen auch, aus der Be- 
fehlsliste ausgewählt werden. Die 
Wörter „FROM“ und „TO“ dürfen nur 
gemeinsam vorkommen, sonst spuckt 
der Formeleditor eine Fehlermeldung 
aus. 

Nach „FROM“ stehen die Zeichen, die 
unter das vor „FROM“ stehende Sym- 
bol gehören (in unserem Fall sind dies 
Mehrere, weshalb hier Klammern ver- 
wendet werden müssen, aber was 
schreibe ich eigentlich, das wissen Sie 
ja bereits), nach „TO“ diejenigen, die 
darüber gehören (in diesem Fall keine 
Klammern notwendig, da nur ein Zei- 
chen. Macht es Ihnen jedoch Spaß, 
Klammern zu verwenden, sollten Sie 
sich keinen Zwang antun; zuviele 
Klammern sind nicht falsch, sie verrin- 
gern jedoch die Gesamtübersicht). 
Uber das „kN2“ brauche ich wohl, 
außer diesem Satz, nichts mehr 
schreiben. 


Wollen Sie etwas unter ein Symbol 
schreiben, jedoch nichts darüber oder 
umgekehrt, dann müssen Sie einen 
kleinen Trick anwenden. Das Zeichen 
“„” (die sogenannte Tilde) steht nicht 
für sich selber, sondern für ein Leer- 
zeichen. Falls es Ihnen bis jetzt näm- 
lich noch nicht aufgefallen ist, so muß 
ich Ihnen leider mitteilen, daß ein 
Leerzeichen in der Formeldefinition 
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kein Leerzeichen in der Formel selbst 
erzeugt. Macht aber nix ! 

Wenn Sie aus optischen Gründen 
Leerzeichen in Ihre Formeln basteln 
wollen, müssen Sie für jedes Leerzei- 
chen einmal “-” eingeben (ein kleines 
Leerzeichen wird mit dem Apostroph 
nach Rechts [nicht nach Links !!], “”, 
erzeugt). 


Doch Zurück zu unserem eigentlichen 
Problem. Wir wollen etwas unter ein 
Symbol schreiben, ohne gleichzeitig 
etwas darüber schreiben zu müssen 
(und umgekehrt). Dazu verwenden wir 
einfach die Tilde, wie im folgenden 
Beispiel: 


‘e:= lim FROM {n -> INF} TO {-} SUM 
FROM {k=0} TO n 1 OVER {kl}” 


Noch zu erwähnen wäre hier, daß eini- 


ge Worte, z. B. “lim”, “sin”, “tan” etc., 
Funktionsnamen sind, und etwas an- 
ders als sonstige Wörter dargestellt 
werden. Den Unterschied sehen Sie, 
wenn Sie “limes” statt “lim” eintippen, 
da der Formeleditor den Funktionsna- 
men “limes” nicht kennt. Zum Zweiten 
wird hier der Pfeil nach Rechts (“->”) 
und das Unendlich-Zeichen (“INF”) 
verwendet (können auch aus der Be- 
fehlsliste ausgewählt werden). 


Um noch etwas Kosmetik zu betrei- 
‘ben, fügen wir zwischen “lim” 

und dem Summenzeichen noch ein 
(Formel-)Leerzeichen ein: 

“e:= lim FROM {n -> INF} TO {-} - 
SUM FROM {k=0} TO n 1 OVER 
{kl}! 


So, jetzt sieht's aber gut aus | 


Große Formeln brauchen große 
Klammern 


Klammern innerhalb von Formeln wer- 
den einfach durch Eingabe des 
entsprechenden Zeichens in der For- 
meldefinition erzeugt. Einzige 
Ausnahme sind die Mengenklammern 
“und ‘“Y”, die ja für die Gruppener- 
zeugung gebraucht werden. Diese 
werden mit Hilfe des Backslash “\” er- 
zeugt, also “\{“ und “\}”. Dies gilt im 
übrigen für alle Zeichen mit Sonderbe- 


deutung. So wird eine Tilde nicht 
durch Eingabe von "-”, was ein Leer- 
zeichen bewirken würde, erzeugt, son- 
dern durch Eingabe von "\-”. 


Probieren Sie jetzt einmal folgendes 
aus: “(a OVER b )”. Die Klammern 
sind, im Verhältnis zu Bruch, viel zu 
klein geraten. Scheußlich, nicht wahr ? 
Aber wir werden Abhilfe schaffen. Ge- 
ben Sie “LEFT (a OVER b RIGHT )” 
ein. Jetzt ist aber schön ! 


Die Wörter “LEFT” vor einer öffnenden 
Klammer und “RIGHT” vor einer 
schließenden Klammer bewirken, daß 
der Formeleditor schaut, wie hoch die 
Formel ist, die zwischen den Klam- 
mern steht, um dann die richtige 
Größe der Klammern zu berechnen. 
Die Wörter “LEFT” und “RIGHT” dür- 
fen nur im Duett vorkommen. Wollen 
Sie, daß eine Klammer weggelassen 
wird, müssen Sie statt der entspre- 
chenden Klammer einen Punkt “.” ein- 
geben, also z. B. 

“LEFT.a OVER b RIGHT )” oder 
“LEFT fa OVER b RIGHT . (Sie 
erinnern sich doch noch an die Not- 
wendigkeit des Backslashs bei be- 
stimmten Symbolen, oder ?). 


Noch ein kleiner Tip: Die Befehle 
“LEFT” und “RIGHT” können auch 
bei anderen Zeichen, wo es Sinn 
macht, angewendet werden. 


Jetzt wird hochgestapelt: Die 
“STACK”-Befehle 


Mit dem Befehl “STACK” kann man 
mehrere Formeln übereinander 
stapeln, wie z.B. in 


“STACK {a+b # c+d+e+f # g+h+i}”. 


Das Pfund-Zeichen (“#”) trennt dabei 
die einzelnen Formeln voneinander. 
Grundsätzlich werden die Formeln 
zentriert übereinander dargestellt. Um 
dies zu ändern, können die Befehle 
“ALIGNL” bzw. “ALIGNR” benutzt wer- 
den. Diese müssen vor die Formel, die 
ausgerichtet werden soll, geschrieben 
werden. Die Formel, nach der ausge- 
richtet werden soll (üblicherweise die 
Längste), bleibt als einzige ohne 


“ALIGN”-Befehl. Beispiele: 


"STACK {ALIGNR a+b # c+d+e+f # 
ALIGNR g+h+i}”, 

“STACK {ALIGNL a+b # c+d+e+f # 
ALIGNL g+h+i}”, | 
und “STACK {ALIGNR a+b # c+d+e+f 
# ALIGNL g+h+i}”. 


Manchmal ist es auch notwendig, 
nach einem bestimmten Zeichen 
auszurichten. In diesem Falle verwen- 
det man statt des "STACK”- 

den “STACKALIGN”-Befehl, z. B. in 


“STACKALIGN fa+b+c > 0 #a<& 
d+e+f}”, 


Dem Zeichen, nach welchem in der je- 
weiligen Formel ausgerichtet 

werden soll, muß das Kaufmännische 
Und (“&”) folgen. Die verschiedenen 
Formeln werden, wie vorher, durch 
das Zeichen “#” getrennt. 


Matrizen 


Es kommt immer wieder einmal vor, 
daß man Matrizen darstellen 

muß. Der Formeleditor hat speziell 
dafür den Befehl “MATRIX”. 

Geben Sie folgende Zeile ein: 

“LEFT (MATRIX {11 &4&9#16 & 

25 & 36} RIGHT )”. Wenn Sie sich die 
Matrix anzeigen lassen, stellen Sie 
fest, daß immer die durch “&” getrenn- 
ten Zahlen in einer Zeile stehen, 
während das "#" das Ende einer Zeile 
markiert (wie oben). 


Noch eine kleine Bemerkung zu den 
Klammern. Wie die Sache mit 

“LEFT” und “RIGHT” im Zusammen- 
hang mit Klammern prinzipiell 
funktioniert, habe ich bereits etwas 
weiter oben beschrieben. 

Diese beiden Befehle funktionieren je- 
doch auch mit anderen Begrenzern. In 
unserem Beispiel hier gäbe die Zeile 
“LEFT LINE MATRIX {1 &4&9# 16 & 
25 & 36} RIGHT LINE” einen Sinn. Da- 
bei steht das “LINE” einfach für einen 
senkrechten Strich, der durch den 
“LEFT”- bzw. den “RIGHT”-Befehl der 
Größe nach an die Matrix 

angepaßt wird. 





Abschließende Befehle 


Im Befehlsfenster haben Sie vielleicht 
schon die Befehle “FUNC”, 


“UNDERLINE” und “OVERLINE?” gese- 


hen, und Sie haben sich vielleicht ge- 
fragt, was diese drei Befehle wohl be- 
wirken. 


Normalerweise faßt der Formeleditor 
alle Buchstaben als 

Variablen (Platzhalter) auf, und stellen 
diese kursiv, d. h. schräg gedruckt dar. 
Einzige Ausnahme sind Funktionsna- 
men wie z. B. “sin”, “cos”, “lim” etc., 
die normal geschrieben werden. Wenn 
Sie jetzt wollen, daß ein Buchstabe 
bzw. Wort ebenfalls wie die Funktions- 
namen dargestellt wird, benutzen Sie 
einfach den “FUNC”-Befehl, wie z. B. 
in “FUNC hallo”. 


Mit den Befehlen “UNDERLINE” und 
“OVERLINE” können Sie einen 

Text unter- bzw. überstreichen, z. B. 
“UNDERLINE {hallo}’ und 


FORMELN 


"SUM FROM [k=0] Ton k°2" 


n 
P 1 
e:=lim _— 
n-«“ & k! 


'e:= lim FROM {n -> 
k!}" 


INF} TO {”} 


'STACKALIGN [a+b+c > 


1. 69 
16 25 36 


LEFT ( MATRIX [1 & 4 & 9 # 16 & 25 & 36} RIGHT 


“” SUM FROM (k=0} TO 


y" 


n 1 OVER 
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‘OVERLINE {hallo}”. 


So, damit währen wir am Schluß die- 
ses Kurses angelangt. Ich möchte auf 
jeden Fall darauf hinweisen, daß hier 
nicht alle Funktionen des Formeledi- 
tors von WordPerfect behandelt wur- 
den. Sie sind jetzt aber auf jeden Fall 
soweit. daß Sie seine grundsätzlichen 
Funktionen beherrschen. 


Wenn Sie nicht überall den großen 
Durchblick hatten, brauchen 
Sie jedoch nicht frustriert zu sein. 
Üben und spielen Sie etwas herum, 
lassen Sie mal dieses, mal jenes weg, 
und schauen Sie sich genau an, was 
dann passiert. So werden Ihnen auch 
bisher unverständliche Sachverhalte 
nähergebracht. Falls Sie sich für 
weitere Einzelheiten des Formeledi- 
tors interessieren, schmökern 
Sie einfach ein bißchen im 1. Band 
des Handbuches “Nachschlagen” 
unter “Formeln”. 

Rainer Englisch 





Wir suchen Leser des DISC-EDV-REPORT, die selber schon einmal Programme geschrieben 
haben. Zur Veröffentlichung in unserem DISC-EDV-REPORT sind wir ständig auf der Suche 
nach guter Software. Ob Spiele, Anwendersoftware oder Utilities, jedes Programm ist geme 
gesehen. Natürlich werden Ihre Bemühungen auch honoriert. Sie können uns die Rechte an 
Ihren Programmen verkaufen oder eine Nutzungsgebühr für eine Veröffentlichung erhalten. 


Senden Sie uns einfach ein Ansichtsexemplar zu. Wir werden uns nach Prüfung mit Ihnen in 
Verbindung setzen und alles weitere vereinbaren. 
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Buchhaltung für 
kleine und mitt- 
lere Betriebe 


Die bayrische Firma Simon Software 
aus Spitzingsee, Spezialist für kom- 
pakte Buchhaltungsprogramme, hat 
ihr Buchhaltungsprogramm “EAR” in 
der neuesten Version 3.0 vorgestellt. 
Im Vergleich zum früheren Versionen 
wurde das Programm nicht grundle- 
gend geändert, dafür wurden jedoch 
einige kleinere Fehler und 

Unschönnheiten korrigiert. 


Mit EAR können Einnahmen und Aus- 
gaben auf Konten gebucht werden. 
Das Programm dient, die Abkürzung 
EAR deutet es an, zur Einnahmen- 
Ausgaben-Rechnung, und wird vom 
Finanzamt anerkannt. Nach Eingabe 
der Buchungsvorgänge können ver- 
schiedenste Auswertungen, wie z.B. 
Ergebnisabrechnungen, Kassenbuch 
etc. über beliebige Zeiträume vorge- 
nommen werden. Damit dient das 
Programm nicht nur steuerlichen 
Zwecken, sondern es taugt auch 

als Hilfsmittel für Inventur und Bilanz. 


Nach der Installation des Program- 
mes, die mittels einer Installationsrou- 
tine automatisch erfolgt, wird es sofort 
gestartet, damit verschiedene Vorein- 
stellungen (Firmenangaben, 
Finanzamt, genaue Angaben der 
Bankkonten) vorgenommen werden 
können. Nach Eingabe dieser obliga- 
torischen Daten kann sofort 

mit dem Buchen begonnen werden. 


Nach dem Aufruf des Programmes be- 
findet man sich im Hauptmenü, 

in welchem die einzelnen Menüpunkte 
per Cursortasten ausgewählt 

werden können. Ständig angezeigt 
werden Datum, Uhrzeit und 

aktive Datei. Wenn die aktive Datei 
nicht dem gewünschten Monat 
entspricht, muß zuerst noch ein Mo- 
natswechsel vorgenommen werden. 
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Dies funktioniert ganz einfach durch 
Auswahl des Menüpunktes “Monats- 
wechsel” und Eingabe des gewünsch- 
te Monats. Die Daten der bis dahin ak- 
tiven Datei werden für eine spätere 
Verwendung auf die Festplatte ausge- 
lagert und der gewünschte Monat wird 
entweder frisch kreiert und wieder von 
Festplatte eingelesen. 


Nach Auswahl des Menüpunktes "Bu- 
chen” gelangt man in die Eingabemas- 
ke für Kassen- bzw. Kontenbelege. 
Hier gibt man nun den Buchungstext, 
evtl. die Rechnungsnummer, das Ge- 
genkonto, den Vorsteuerschlüssel und 
die (Brutto-)Einnahme/Ausgabe ein. 
Die Mehrwertsteuer wird vom Pro- 
gramm in Abhängigkeit des Vorsteuer- 
schlüssels automatisch ausgerechnet. 
Da es sich bei den Eingabemasken 
bereits um Finanzkonten handelt, wird, 
da ja das Gegenkonto bekannt ist, die 
Gegenbuchung automatisch vorge- 
nommen. 


Der Vorsteuerschlüssel besteht aus 
bis zu fünf Vorsteuersätzen, von de- 
nen die ersten beiden mit dem vollen 
bzw. ermäßigten Mehrwertsteuersatz 
belegt sind, während der letzte 
Schlüssel für “keine Mehrwertsteuer” 
steht. Alle fünf Schlüssel können vom 
Benutzer beliebig verändert werden, 
so daß bei der Anpassung von 








Vorsteuersätzen, z. B. von 14 auf 15 
Prozent, keine Probleme auftreten. 


Als weitere Hilfe können Funktionsta- 
sten mit beliebigen, zweckmäßigerwei- 
se mit oft vorkommenden Buchungs- 
sätzen belegt werden. Dies dient zur 
Erleichterung von ständig wiederkeh- 
renden Buchungen. Der Wechsel zwi- 
schen den verschiedenen Finanzkon- 
ten (Kasse, Postscheck, Girokonten) 
erfolgt per Druck auf die <F9>- Taste. 


Noch zu erwähnen ist, daß sich die 
Numerierung der Konten an den 
DATEV-Kontenrahmen SKRO1 hält, 
der durch das Handelsgesetzbuch 
festgelegt ist. Deshalb haben erfahre- 
ne Buchhalter beim Einstieg/Umstieg 
auf EAR keine Probleme in diesem 
Bereich zu befürchten. Da Niemand 
sämtliche Nummern dieses Konten- 
rahmens im Kopf haben kann, und 
ständiges Nachschlagen auch keine 
optimale Lösung ist, kann er per Ta- 
stendruck am Bildschirm angezeigt 
werden. 


Damit die Eingabe der Buchungen 
überhaupt einen Sinn macht, stehen 
umfangreiche Ausgabefunktionen zur 
Verfügung. So können die einzelnen 
Konten selbst, eine Monatsabrech- 
nung, alle Konten gesammelt, eine Er- 
gebnisabrechnung und eine Summen- 








und Saldenliste sowohl auf dem 
Drucker als auch am Bildschirm aus- 
gedruckt werden. Diese Ausdrucke 
können dabei über beliebige 
Zeiträume erstellt werden. 


Neben diesen Ausgaben gibt es natür- 
lich die Möglichkeit, Journale auszu- 
drucken, um seine täglichen Buchun- 
gen auf Papier festzuhalten und 
nachträglich kontrollieren zu können. 
Als letztes steht noch der Menüpunkt 
“Kassenbuch” zur Verfügung, mit 

dem sämtliche Einzelheiten der Fi- 
nanzkonten ausgegeben werden 
können. 


Da es verheerend wäre, wenn es zu 
Datenverlusten kommen würde, 
steht eine Datensicherungsfunktion 
zur Verfügung, welche die Daten ent- 
weder auf der Festplatte dupliziert, 
oder sie auf eine 

Diskette überträgt. Selbstverständlich 
beinhaltet diese Funktion auch eine 
Rücksicherungsoption, mit der gesi- 
cherte Daten wieder eingelesen wer- 
den können. 


Einerseits geht das Programm an eini- 
gen Stellen etwas unorthodox vor. In 
der Eingabemaske z. B. springt der 
Cursor vom Feld “Rechnungsdatum” 
direkt zwei Spalten weiter ins Feld 
“Ausgaben”, und danach erst ins vor- 
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herige Feld “Einnahmen”. Ein paar 
weitere Kuriositäten im Bezug auf Be- 
dienung ließen sich noch aufführen, 
die nicht allgemeinen Programmstan- 
dards entsprechen. 


Andererseits macht das Programm an 
vielen Stellen einen äußerst durch- 
dachten und gewachsene Eindruck, 
etwa dann, wenn man Einnahmen ein- 
fach per <ESC>-Taste zu Ausgaben 
ummünzen kann und umgekehrt, und 
nicht den ganzen Vorgang löschen 
und nocheinmal neu eingeben muß. 
Erfahrene Buchhalter könnten ein Lied 
von Einnahmen, die als Ausgaben ge- 
bucht wurden, singen, und vom umge- 
kehrten Fehler ebenfalls. 
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Der einzige wirkliche Schwachpunkt 
des Programmes ist das Handbuch. 
Dort werden zwar alle Menüpunkte er- 
klärt, und ein paar Beispielausdrucke 
mit Erklärungen sind ebenfalls vorhan- 
den, aber eine Schritt-für-Schritt-Bei- 
spielbuchhaltung fehlt, was vor allem 
EDV-unerfahrene Anwender vor Pro- 
bleme stellen wird. Einziger Rettungs- 
ring ist dann die Hotline. 


Für kleine und mittlere Betriebe, die 
nicht buchhaltungspflichtig sind, bei 
denen aber eine konventionelle Ein- 
nahmen-UÜberschuß-Rechnung mit 
einfachen Mitteln hoffnungslos 
scheitern würde, kann dieses Pro- 
gramm nur empfohlen werden. 
Einzige Bedingung ist dann, daß der 
Benutzer schon einmal mit 
betriebswirtschaftlichem Rechnungs- 
wesen in Berührung gekommen 

ist. Einzig das Handbuch sollte noch 
einmal überarbeitet werden, 

damit der EDV-Laie weniger Fall- 
stricke überwinden muß. 


Systemvoraussetzungen: 


Rechner: IBM PC/XT/AT 
oder Kompatibler 
Hauptspeicher: mind. 512 KB 


Massenspeicher: Festplatte oder 
HD-Diskettenlauf 
werk 

jede Monochrom- 
oder Farbgrafikkar- 
te 


Grafikkarte: 


a Fremdsprachen- 


Noch nie war übersetzen so leicht. 


2 SPYLLTRANS die neue Übersetzergeneration übersetzt 


direkt aus Word ... und anderen Textpgm. heraus. Für Franz., 
Span., Portug., Italien., Latein u. Englisch-Deutsch, umkehrbar, 
speicherresident, multilingual. Wörterbücher mit über 500.000 
Stichpunkten, z.B. outside the conference = am Rande der Konferenz. 


Incl. Vokabelgenerator, Scannerschnittstelle und ... 


Zwickauer Damm 12 
1000 Berlin 47 





Ab DM 798,- 


RUF: 030-661 72 76 


Übersetzersoftware seit 1987 








Textverarbeitung 
für Einsteiger 


Textverarbeitung mit dem Komfort 
eines Windows-Programmes bietet 
die Eschweger Firma eurologic mit 
ihrem Programm “Ghostwriter”. 
Zudem erleichtern weitere nützliche 
Programmteile, z. B. eine kleine Da- 
tenbank, ein Blockgrafikeditor oder 
eine leistungsfähige Korrekturfunkti- 
on mit zugehörigen Lexika (auch 
mehrsprachig), die Arbeit in der 
hochintegrierten Benutzeroberfläche. 


Beim ersten Start von Ghostwriter, der 
uns in der Version 1.03 vorlag, meint 
man im ersten Augenblick, eine Win- 
dows-Applikation zu starten. Das Pro- 
gramm wurde jedoch nicht für diese 
Benutzeroberfläche entwickelt, son- 





dern benutzt eine Eigene, welche die 
leichte Bedienbarkeit von Fensterober- 
flächen übernimmt, jedoch nicht die 
Windows-typischen Nachteile (enor- 
mer Speicherplatzverbrauch etc.) hat. 


Unterhalb der obligaten Pull-Down- 
Menüleiste befinden sich “Knöpfe”, mit 
denen die am häufigsten gebrauchten 
Funktionen, z. B. Fettdruck, Unterstrei- 
chen etc., ausgewählt werden können. 
So muß man sich nicht jedesmal 
durch die Menüs durchkämpfen. Der 
Text wird nach dem WYSIWYG-Prin- 
zip (What You See Is What You 

Get) angezeigt, d. h. er erscheint so 
am Bildschirm, wie er nachher auch. 
auf dem Papier aussieht. 


Dies kann natürlich nur in Verbindung 
mit hochauflösender Grafik realisiert 
werden, was das Programm etwas 
langsamer macht als herkömmliche 
Textverarbeitungen. Ein AT-kompa- 
tibler Rechner mit 12 MhZ Taktfre- 
quenz ist deshalb Mindestvorausset- 
zung für den zügigen Betrieb von 
Ghostwriter. 

Die Arbeit nach dem WYSIWYG-Prin- 
zip setzt aber auch voraus, daß das 
Programm die verschiedenen 
Schriftarten kennt. Mitgeliefert werden 
drei Schriftarten, darunter die Stan- 
dardschriftarten Courier und Times- 
Roman. Leider sind diese Schriften 


nur in den festen Größen acht, zwölf 
und achtzehn Punkt vorhanden, was 
eindeutig zu wenig ist. Dies lässt sich 
auf die Verwendung von Bitmap-Fonts 
zurückführen. Hätte man hier stattdes- 
sen Outline-Schriften verwendet, 
könnte man die Größe der Schriftarten 


(in bestimmten Grenzen) frei wählen. 
Die Funktion, die den Bildschirmauf- 
bau kontrolliert, wurde so program- 
miert, daß sie sich zuerst um die Stel- 
le, an der man sich gerade befindet, 
kümmert. Erst wenn der Anwender ei- 
ne kleine Schreibpause macht, wird 
auch der Rest des Bildschirms in 
Ordnung gebracht. Dies beschleunigt 
die Arbeit, da die wichtigsten Bild- 
schirmteile immer up-to-date sind. 


Die Auswahl der verschiedenen Funk- 
tionen, wie z. B. Fettschrift, Unterstrei- 
chen, etc. kann sowohl per Maus als 
auch per Tastatur erfolgen. Dabei muß 
man sich bei den gängigsten Funktio- 
nen nicht einmal durch die Pull-Down- 
Menüs durchkämpfen, da diese als 
Icons vorhanden sind. Wer jedoch sei- 
ne Finger lieber ständig an der Tasta- 
tur haben will, kann per <CTRL>-U 

z. B. das Unterstreichen einschalten. 
Die verschiedenen Tastenkombinatio- 
nen prägen sich nach längerer Arbeit 
dann schon ein. 


Die Korrekturfunktion, die übrigens 
aus dem Hause des Spezialisten Hans 
Keller stammt, kann auf dreierlei Arten 
verwendet werden. Erstens kann man 
bei Unklarheiten das Wörterbuch zum 
nachschlagen verwendet werden. 
Desweiteren kann der Text nach sei- 
ner Erstellung von der Korrekturfunkti- 
on überprüft werden. Taucht ein unbe- 
kanntes Wort auf, wird dieses Wort 
angezeigt, und Ghostwriter fragt, ob 
das Wort verändert, übergangen oder 
in den Wortschatz aufgenommen wer- 
den soll. 


Dabei wird gleichzeitig dasjenige Wort 
angezeigt, das im Wortschatz vorhan- 
den und dem fraglichen Wort am ähn- 
lichsten ist. Sollte dieses gemeint ge- 
wesen sein, kann es einfach per 
Mausklick übernommen werden. Als 
letztes bietet die Korrekturfunktion 
noch die Möglichkeit, gleich bei der 
Erstellung des Textes die Wörter zu 
überprüfen. Falls das eingegebene 
Wort nicht bekannt ist, erscheint sofort 
das Korrekturfenster mit den oben be- 
schriebenen Möglichkeiten. 


Work-Soft- 











Muller 

‘Original Software aus USA DM 
Adobe Type Manager 170,- 
Wenn man sich zusätzlich zum mitge- von Personen gemeint ist, und über- A en 1089,- 
lieferten deutschen Wörterbuch setzt dieses Wort im Englischen z. B. nn A ni ae 
dasjenige in einer Fremdsprache zu- generell mit “she”. Borland C++ 2.0 . 145,- 
n i a CarbonCopy Plus 6.0 285,- 
radebrechen”, also Wort für Wort Da Ghostwriter sich gewissermaßen Clipper 5.0 163.- 
übersetzen lassen. Die Ergebnisse als kleine Benutzerumgebung Crosstalk for Windows 1.1 300,- 
Corel DRAW 2.0 855,- 
dBase IV 1.1 1045,- 
dBase Ill Plus 913,- 
dBase IV 1.1 Developer 1700,- 
Dataperfect 2.1 585,- 
Facelift 1.2 f. Windows .169,- 
Facelift 1.5 1. WordPerfect 163,- 
Facelift Comp. Value Pack 10 300,- 
FoxPro 2.0 1009,- 
FormWorx f. Windows 286,- 
GoScript Plus 3.0 434,- 
Harvard Graphics 3.0 730,- 
Harvard GeoGraphics 602,- 
Hi Jaak 2.0 267,- 
Lotus 1-2-3 2.3 767,- 
Lotus Freelance 4.0 745,- 
Laplink III 3.0 | 233,- 
MSBasic 7.1 , 681,- 
MSC 6.0 697,- 
MS Chart 3.0 547,- 
MS Cobol 4.0 1194,- 
MS DOS 5.0 Upgrade 175,- 
MS Fortran 5.0 628,- 
MS Macro-Assembler 6.0 245,- 
MS Quick 0 2.5 190,- 
MS Quick Basic 4.5 190,- 
MS Windows 3.0 240,- 
MS Word 5.5 501,- 
MS Works 2.0 240,- 
MS Office for Windows 1190,- 
Fr MS Visual Basic 360,- 
sind dabei jedoch recht skuril, undtau- versteht, hat man dem Kern, der Text- NoveliNetw. 2.2 5-User  1181- 
gen nicht zur weiteren Verwendung. verarbeitung, noch weitere kleine Pro- 2.2 10-User 2685,- 
Probleme entstehen beispielsweise gramme hinzugefügt, die einfach per a I 


dann, wenn das Wort “sie” übersetzt Mausklick oder Funktionstaste aufge- NovellNetw. 2.2 5-User  1181,- 
| 2.2 10-User 2685,- 

.2.2 50-User 4550,- 

3.11 20-User 4550,- 

3.11 100-User 8900,- 
Norton Utilities 5.0 288,- 
Plus for Windows 1.0 635,- 
PC Tools 7.0 276,- 
PerFORM 2.1 237,- 
Turbo C 2.0 165,- 
Turbo C Proof 1.0 436,- 
Turbo Pascal Prof 6.0 446,- 
Ventura Publisher for Wind. 3.0 1206,- 
WordPerfect 5.1 609,- 


Aus deutschem Großhandel 


Address ONE 1.2 612,- 
Charisma 2.0 970,- 
dBase IV 1.1 1586,- 
F&A3.0 962,- 
Formular Manager 5+ 360,- 
MS Word 5.5 980,- 
MS Multiplan 4.2 643,- 
MS Windows 3.0 330,- 
MS Works 2.0 585,- 
Turbo-Anti-Virus 230,- 


Lieferung erfolgt per Nachnahme oder 
Vorausscheck VERSANDKOSTENFREI. 
Anderungen und Irrtum vorbehalten. 
Großfirmen und Behörden können auf 


werden soll, denn die Übersetzungs- rufen werden können, als da wären: Rechnung beliefert werden. 
funktion erkennt nicht, ob jetzt eine ASCII-Tabelle, Taschenrechner, Kalen- Work-Soft-Mller, Am Kreuzweg 5 


weibliche Person und einer Gruppe der, Uhr, Ablage, Datenbank, Block- 7742 St. Georgen 5 
Tel. 0 77 24/40 08, Fax 0 77 24/74.89 








grafikeditor und ein kleines Schiebe- 
puzzle zum Zeitvertreib. 


Diese Programmteile stellen eine sinn- 
volle Erweiterung der Textverarbeitung 





dar, und sämtliche Erzeugnisse kön- 
nen in die Ablage und von dort in die 





Textverarbeitung übernommen wer- 
den. Auch dort herrscht im übrigen ei- 
‚ne ungewöhnliche Benutzerfreundlich- 
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keit, was die Bedienung betrifft. Spezi- 
ell zu erwähnen ist hierbei die Daten- 
bank, mit der komfortabel eine Kartei, 
beispielsweise eine Adreßverwaltung, 
aufgebaut werden kann. 


Zusammenfassend kann man sagen, 
daß Ghostwriter speziell auf einfache 


und intuitive Bedienung getrimmt wur- 
de, so daß auch unerfahrenere Benut- 
zer schnell Ihre Korrespondenz erstel- 





len, und mit den zusätzlichen Pro- 
grammteilen weitere Bereiche Ihrer 
Arbeit, z. B. die Terminverwaltung, ab- 
decken können. 





Schwachpunkte sind die oben erwähn- 
ten Einschränkungen bei den 
Schriftarten und kleinere Einschrän- 
kungen bei den Textverarbeitungs- 
funktionen. Speziell erwähnt sei hier- 
bei die fehlende Spaltenverarbeitung, 
die noch immer wieder benötigt 

wird. 


Für Anwender, deren Korresponden- 
zumfang nicht übermäßig groß und 
kompliziert ist, ist Ghostwriter absolut 
zu empfehlen, da man sich hier be- 
wußt auf das Wesentliche konzentriert 
hat, und nicht von einem riesigen 
Funktionsumfang, den man gar nicht 
nutzenkann, erschlagen wird. 


Hardware: IBM PC, XT, AT 
oder Kompatibler 

Grafik: EGA, VGA, Hercules 

Speicher: mind. 512 KB 

Steuerung: Tastatur, Maus 
(empfohlen) 

Handbuch: Deutsch 

Kopiersch.: Lizenznummer 








LERNSOFTWARE - 
Der wahre 
Einstieg oder der 
Anfang vom 
Ende ? 
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Da steht er nun, der User in Lauer- 
stellung, oder einfacher, der Hard- 
ware-Einkäufer, und fragt sich, was 
er denn nun mit diesem netten Rech- 
ner eigentlich anfangen soll. Natür- 
lich ist er sich im Klaren darüber, daß 
er einen PC, AT oder XT (was auch 
immer das sein mag) braucht, um 
konkurrenzfähig bleiben zu können, 
aber sind Computer nicht eher etwas 
für seine Kids ? 





Die wissen wenigstens, was man da- 
mit alles anfangen kann. Er ist doch 
schon viel zu alt dazu, sich noch mal 
auf die Schulbank zu setzen, um 

zu lernen, wie man mit so einem Ding 
umgeht. Und wo wir gerade bei 
Schulbank sind, welche Alternativen 
bieten sich ihm, will der den 

Umgang mit dem Computer erlernen ? 
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Im Prinzip nur drei an der Zahl: 
1. Handbuch raus und drangesetzt. 


Aber mal ehrlich lieber Leser, mit einer 
oben erwähnten Grundeinstellung hält 
er das doch maximal drei Abende 
durch. Danach findet man den Com- 
puter im Zimmer seines Filius wo er 
Tag und Nacht im Einsatz ist. 


2. Einen Lehrgang in Sachen Com- 
puterbedienung. 


Sicherlich eine interessante Alternati- 
ve, wenn man davon ausgehen 

kann, daß der Preis nicht überhöht ist 
und der Kursleiter wirklich darauf ach- 
tet, daß jedes seiner Schäfchen auch 
tatsächlich alles verstanden hat (ist 
das nicht schon ein bißchen viel ver- 
langt ?). 


Dies ist die EINGABE-Taste. 


sıe kann auch 
Henn sıe wahrend des 


ENTER heıFen. 


kurses 


bereit sınd weı tferzumachen, 
drucken Sıe dıese Taste. 


Drucken le nun 
EINGABE = 


die 


Eingahetaste. 





Heiter 
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3. Die Lernsoftware. 


Sicherlich die praktikabelste aller Lö- 
sungen, und auch die preiswerteste, 
vorausgesetzt natürlich, daß die Soft- 
ware so aufgebaut ist, daß keinerlei 
Vorkenntnisse benötigt werden, und 


Nachdem Sie F 


Computer einschalten (auch hierbei 
hilft das Handbuch) und schon 

folgt die erste Kontaktaufnahme mit 
der Welt der EDV. 


Farbige, detaillierte Graphiken und ein 
einfacher Text geben dem User 


a 

erscheint diese 

| Funktion auszuwählen, 
| die entsprechende 


Nachschauen dern Definition PIrrrs 


Auswahl . 
drücken Sie 
ph -Taste, 


Hortes. 


I F33 Hilfe 


heim Finden eines 


Mifverstandenen Hortes. 


u Fa} 
2 F5> Ahbspeichern 
{ iUnterhrechen 


Bi3 


F7) 
BE F&)} 
I 793 


die fangen meist schon beim Installie- 
ren des Programmes an. ("Was, ver- 
dammt nochmal, ist ein Diskettenlauf- 
werk ?”) Schnell kann so aus einem 
User ein "Used-to-be” werden. 


Daß es auch anders geht, zeigt nun 
ein Programm der Firma ABC 
SOFTWARE UND SCHULUNGS 
GMBH mit dem einfachen aber treffen- 
den Namen “Wie man einen Computer 
bedient”. 


Schon das Handbuch, daß ausnahms- 
weise weniger Seiten als eine Ausga- 
be des Duden hat, läßt erkennen, daß 
mit diesem Programm wirklich jedem 
der Einstieg in die unumgängliche 
elektronische Datenverarbeitung 
ermöglicht werden soll. Klare und de- 
taillierte Zeichnungen erläutern 

genau, wie und wo die Diskette einzu- 
führen ist. Als nächstes den 


Es lauft nıcht gut auf dem kurs. 


der Fosiıtıon 
des Kurses. 


Zuruckgehen zur zuletzt ahyge- 
speicherten Position. 


Hie Sıe mehr Hilfe hekommen. 
Erkläarung dieser Funktionen. 
Ruckkehr zum Kurs. 


und 





das Gefühl, schon jahrelang Profi zu 
sein. Fremdworte werden nur dann 
benutzt, wenn es an der Zeit ist und 
auch dann sofort erklärt. 


Daß dieses Programm auf einer fun- 
dierten weitverbreiteten Studiertechno- 
logie basiert, läßt sich erst in dem Mo- 
ment erahnen, wo dem User eine Art 
Spiegel vorgehalten wird. 


In regelmäßigen Abständen erschei- 
nen sechs Grafiken auf dem Monitor 
auf denen der User in verschiedenen 
Gefühlsstadien gezeigt wird, also 
vom strahlenden, verstehenden User 
bis hin zum Häufchen Elend. 


GRAPHIK 
Jedes gezeigte Symptom steht näm- 


lich hierbei für ein ganz bestimmtes 
Studierphänomen, das auftritt, wenn 


Worte Mißverstanden wurden, der 
wahre Bezug (die Masse) zum Thema 
fehlt oder der jeweilige Schritt 

für den User ein Schritt zu weit war. 


Der User wird nun aufgefordert, sei- 
nen derzeitigen Zustand einem der 
Bildchen zuzuordnen und wird prompt, 
entsprechend der Studiertechnologie, 
gehandhabt. 


Der User hat also gar keine Chance, 
an einem Thema vorbeizukommen, 
ohne die vorangegangenen verstan- 
den zu haben. Unter anderem wird 
dies durch kleine Tests am Ende einer 
Lektion überprüft. 


Die Möglichkeit, daß vier Personen 
gleichzeitig mit dem Programm 
arbeiten können, erlaubt tatsächlich so 
etwas wie einen kleinen Wettbewerb, 
ein weiterer Ansporn und Motivation 
zugleich. 


Alles in allem handelt es sich bei “Wie 
man einen Computer bedient” um eine 
Lernsoftware der neuen Art. Einmalig 
hierbei ist wie gesagt, die Einfachheit 
der Bedienung und die Effektivität auf- 
grund der verwendeten Studiermetho- 
de. Das dabei noch eine Hotline zu 
dem Hersteller, der ABC SOFTWARE 
UND SCHULUNGS GMBH existiert, 
um eventuelle Probleme, die nur sehr 
vereinzelt auftreten dürften, zu behe- 
ben, macht diese Software zu einer 
rundum gelungenen Alternative 

im Bereich des Computerstudiums. 


Kontakt: 

ABC - Software und Schulungs 
GmbH, 

Schafweg 11, 

W- 7269 Deckenpfronn 
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Nie mehr wählen 


Telefonieren 
aus der 
Bürosoft- 
ware 


Möglich macht es ein Tele- 
fonmodul. Mit diesem 
kann der Benutzer jeder- 
zeit aus seinem Text 
heraus „telefonieren“. 
Ohne die Adreßverwaltung 
aufrufen zu müssen. Er 
drückt einfach dieTasten- 
kombination Alt und W. 
Dann arbeitet er in Ruhe 
weiter an seinem Brief. 
Wenn das Modul die 
gewünschte Telefonverbin- 
dung hergestellt hat, 
meldet ihm das ein akusti- 
sches Signal. Erst dann 
greift er zum Hörer. 


Das Telefon-Modul der 
Firma Grutzeck Software- 
Design in Hanau wird in 
Verbindung mit ihren 
Programmen AGTEXT und 
AGTop eingesetzt. Diese 
Bürosoftware bietet dem 
Anwender ein Textverarbei- 
tungssystem mit Adreßver- 
waltung und ab jetzt die 
Möglichkeit zum komforta- 
blen Telefonieren. Das Tele- 
fon-Modul, das aus einem 
Stecker und einem Kabel 
besteht, ist postzugelassen. 


Für die Installation sind ein 
Telefonanschluß der Deut- 
schen Bundespost an einer 
Haupt- oder Nebenstelle mit 
Impulswahl und natürlich 
der Computer vonnöten. 


Hardware-Voraussetzun- 
gen: IBM kompatibler PC 
MS DOS ab Version 3.0 


1.8 KByte permanente 
Speicherbelegung für den 
Treiber 


Der Preis: 
DM 335,- zzgl. MwSt. 


Kontakt: 

A. Grutzeck, 
Software-Design, 
Weidenweg 7, 
6450 Hanau 6, 
6181/71045 


999.999 Löhne 


Software 
für das 
Lohnbüro 


Wenn die Lohnabrechnung 
EDV-gestützt vor sich 
gehen soll, kommt das 
Programm VOKS-LOHN 
gerade recht. Denn es 
rechnet bis zu 999.999 
Mandanten mit ebensovie- 
len Mitarbeitern abmaus- 
gesteuert. Dabei ist das 
Programm so kompakt 
ausgelegt, daß wenig 
Speicherplatz belegt 

wird. 


Das Programm von der 
Firma VOKS in Bremen 
berücksichtigt sämtliche 
gesetzlichen Regelungen 
ab 1991 - vom Solidaritäts- 
zuschlag bis zu geänderten 
LSt-Anmeldungen. Bei allen 
folgenden Gesetzesände- 
rungen wird das Programm 
sofort durch die Programm- 
wartung aktualisiert. 


Die einzelnen Leistungen: 


* Volle Mandantenfähigkeit 


* Eingabenhilfen 

* Lohnabrechnung nach 
Durchschnittsiohn 

* Automatische Lohnab 
rechnung und Führung der 
Lohnkonten 

* Automatische Beitrags- 
nachweisungen 

* Druck der LSt-Anmeldung 
in amtliche Formulare 

* Druck des Buchungsbele- 
ges 

* Datensicherung 


Ein zusätzliches Zahlungs- 
modul druckt Überweisun- 
gen für Löhne und Gehälter, 
Beiträge an Krankenkassen 
sowie vermögenswirksame 
Leistungen auf die Endlos- 
formulare, die Banken und 
Sparkassen zur Verfügung 
stellen. Außerdem ist mit 
diesem Modul der beleglose 
Datenträgeraustausch . 
gewährleistet. 


Für Kurzarbeit- bzw. 
Schlechtwettergeld-Abrech- 
nungen gibt es ein Modul, 
das die beitragsrechtlichen 
Besonderheiten berücksich- 
tigt. Es errechnet automa- 
tisch aus den entsprechen- 
den Tabellen den jeweiligen 
Lohn und druckt die Anträ- 
ge an das Arbeitsamt. 


Ein Netzwerkmodul ermög- 
licht das Arbeiten im Netz, 
beispielsweise unter Novell 
oder LAN-Manager. 


Der Programmwartungsser- 
vice sorgt dafür, daf3 das 
Programm immer Upto- 
date ist und der Anwender 
ständig mit der neuesten 
Version rechnet. Die Kosten 
für ein Jahr Aktualität belau- 
fen sich auf 350,- Mark. 


Hardware-Voraussetzun- 
gen: | 

IBM kompatibler PC 
Hauptspeicher ab 512 KB 
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Festspeicher 20 MB 
Grafikkarte CGA, MCGA, 
EGA, VGA, Hercules 
Mausunterstützung 
Netzwerk Novell, Lan 
Manager 


Die Preise: 

Demo-Version DM 30,- 
Einzelplatzlizenz 

DM 1.250,- 
Mehrplatzlizenz DM 1.600,- 
Netzwerkmodul DM 350,- 
(zzgl. MwSt.) 
Installationen: DM 250,- 


Kontakt: 

VOKS GmbH, 
Schwachhauser Herrstr.272 B, 
2800 Bremen, 

Telefon (04 21)24 90 96 





Überlassen Sie 
dem Computer 
Ihre Buchhaltung. 


Ein für allemal! 








DIE BUCHHALTUNG 









Der Computer nimmt’s genau, 
wenn es um Zahlen geht. Er 
macht keine halben Sachen, 
weil er auf Vollständigkeit pro- 

grammiert ist, Von Simon. | 









Die Buchhaltung ist jederzeit 
komplett, die Ergebnisrech- 
nung richtig und auf den Pfen- 
nig genau. Im Datev-Konten- 
Rahmen. So wie das Finanz- 
amt sie wünscht! 

EAR hält Ihre Buchhaltung in 
Ordnung. Ein für allemal. Sie 
können sofort loslegen. Ohne 
lange Schulung. 


Probieren Sie’s selbst. 
Mit einer Demo-Diskette. 


(Beim Kauf des Programms 
wird die Schutzgebühr von 
DM 20,— angerechnet.) 


ii SIMON 


sorFTWANRE 


Seeweg 1 
8162 Spitzingsee 


TEL. 08026/ 7388 
FAX. 08028/ 71789 
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Europa unter MS-Windows 


Intelligente 
Straßenkar- 
ten 


Die Planung von Liefertou- 
ren war bis jetzt immer mit 
Mühen verbunden. Um 
den Weg zum Kunden, 
zum Beispiel in Fraurom- 
bach, zu finden, wurde 
erst der Atlas gewälzt und 
umständlich in der 
Straßenkarte nachgese- 
hen. Um Wege und damit 
Kosten zu sparen, sollen 
weitere Kunden beliefert 
werden. Mittels der mit 
Fähnchen bestückten 
Wandkarte und einigem 
Aktenwälzen wurde eine 
Lieferroute ausgeklügelt. 


Mit dem Programm 
MAP&GUIDE von der Firma 
CAS-Software in Karlsruhe 
wird das alles ganz einfach. 
Wenn nun der Kunde aus 
Fraurombach anruft und 
seine Bestellung aufgibt, 
hat der Benutzer nach 
einem Klick mit der Maus 
die notwendigen Informatio- 
nen. Der Kartenausschnitt 
auf dem Bildschirm zeigt 
ihm Fraurombach, einen Ort 
in Nordhessen, direkt an 
der A7. 


MAP&GUIDE berechnet 
sofort die optimale Route 
zwischen Start und Zielort: 
den schnellsten und billig- 
sten Weg zum Kunden. Der 
Fahrer bekommt eine 
ausgedruckte Karte und 
eine detaillierte Wegbe- 
schreibung und kann sofort 
starten. Nebenbei hat 
MAP&GUIDE die Kosten 


ermittelt und kann somit 
auch zur Kostenkalkulation 
eingesetzt werden. 


Bei der Optimierung der 
Route berücksichtigt 
MAP&GUIDE Start- und 
Zielzeit, Pausenzeiten, 
Straßenkategorien, Fahr- 
zeugparameter und plant 
beliebig Zwischenstops ein. 
Mit dem Zusatzmodul 
Benutzerdaten lokalisiert 
das Programm alle Kunden, 
die an der Strecke liegen, 
mit Adressen, Umsätzen 
und Terminen. 


MAP&GUIDE basiert auf 
europaweiten Straßenkar- 
ten und detaillierten 
Ortsdatenbanken (allein für 
die BRD 55 000 Orte). Eine 
modulare Erweiterung ist 
nach Bedarf möglich. 


Zusatzmodule: 


* Kostenkalkulation 

* Reihenfolgeoptimierung 

* geographische Aufberei- 
tung von Benutzerdaten 

* Gefahrguttransport 


Hardware-Voraussetzun- 
gen: 

IBM kompatibler PC 

ab 80286 

Hauptspeicher ab 2 MByte 
Festspeicher ab 6 MByte 
Diskettenlaufwerk 3,5 Zoll 
oder 5,25 Zoll 


Die Preise: 
DM 998,- 


Kontakt: 


CAS Software GmbH, 
Boeckhstraße 9, 

7500 Karlsruhe, 

Telefon (0721) 81 20 68 


Übersetzung auf Knopf- 
druck 


Speicher- 
residentes 
Über- 
setzungs- 
programm 
für verschie- 
dene 
Sprachen 


Binnenmarkt, internationa- 
le Firmenzusammen- | 
schlüsse, weltweite 
Geschäfte und eine 
zusammenwachsende 
Welt kennzeichnen das 
moderne Berufsleben. 
Fremdsprachenkenntnisse 
sind da dringende Arbeits- 
voraussetzung. 


Mit APYLLTRANS-III der 
Berliner FJW Wonderworks 
Software, die sich seit 1987 
nur mit der Entwicklung von 
Übersetzersofware beschäf- 
tigt, kann auch derjenige 
fremdsprachige Briefe und 
andere Texte schreiben 

und übersetzen, der Fremd- 
sprachen nicht beherrscht. 
Damit dies effektiv vonstat- 
ten gehen kann besitzt 
SPYLLTRANS eine inte- 
grierte Schnittstelle zu 
OCR-Programmen. Scan- 
nen, übersetzen und 
drucken in einem Arbeits- 
gang lautet die Devise von 
FJW. 


SPYLLTRANS “spricht” 
Deutsch, Englisch, Franzö- 
sisch, Spanisch, Portugie- 


sisch, Italienisch und sogar 
Lateinisch. 


SPYLLTRANS arbeitet nicht 
mit einer reinen Wort-für- 
Wort-Übersetzung 

sondern nach einem neuen, 
von FJW entwickelten, 
Übersetzungsalgoritnmus 
mit Satzanalyse und abge- 
leiteten grammatikalischen 
Regeln. Das Programm 
beherrscht aber auch Rede- 
wendungen, Ausdrücke und 
zusammengehörige Wörter. 


So sind die Übersetzungen 
nicht einfach “redegebro- 
chen”, sondern weitestge- 
hend verständlich und 
bedürfen nur noch einer 
geringfügigen Überarbei- 
tung. 


Die Übersetzungen können 
nicht nur vom Deutschen in 
die Fremdsprache oder 
umgekehrt erfolgen. Viel- 
mehr ist auch eine Überset- 
zung von z. B. dem Portu- 
giesischen ins Französische 
möglich. 


Zu SPYLLTRANS sind 
Fachwörterbücher für die 
Bereiche Handelskorres- 
pondenz, Wirtschaft, Finan- 
zen und Versicherungswe- 
sen in Vorbereitung. Für 
den Bereich 
Informatik/EDV/Elektronik 
ist bereits ein Wörterbuch 
erhältlich. 


SPYLLTRANS arbeitet mit 
den gängigen Textverarbei- 
tungen zusammen, wird 
aber mit dem eigenen 
Texteditor, Dictionary und 
Translator geliefert. Optio- 
nal ist ein erweitertes 
Wörterbuch mit über 
500.000 Strichpunkten 
Englisch-Deutsch-Englisch 
lieferbar. Die Software ist 
auch lernfähig, d.h. es 
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können jederzeit neue 
Begriffe aufgenommen, 
geändert und gelöscht oder 
eigene Fachwörterbücher 
z.B. Medizin, Maschinen- 
bau, Botanik usw. selber 
erstellt werden. 


Selbst fremdsprachige 
Meldungen eines aktiven 
Programms wie z.B. 
PCTools lassen sich durch 
Markierung auf dem Bild- 
schirm mit SPYLLTRANS 
übersetzen. Also auch ein 
Gewinn bei der Software- 
Anwendung. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 
IBM kompatibler PC 


Die Preise: 
ab DM 700,- 


Kontakt: 

FJW Wonderworks 
Software, 

Zwickauer Damm 12, 


1000 Berlin 47, 
Telefon (030) 66 16 082 


Ehe geklebt 


Etiketten- 
programm 
unter 
Windows 





Seitdem Else ihre mit 
Hingabe eingekochten 
Marmeladen mit minde- 
stens ebenso liebevoll 
gestalteten Klebe-Etiket- 
ten versehen kann, hat sie 
Hans den Kauf des „unnüt- 
zen“ PCs endlich verzei- 
hen können. Denn nun 


wird selbst die überhebli- 
che Heidemarie von 
nebenan blaß vor Neid, 
wenn ihr Blick über den 
Zaun auf Elses Früh- 
stücks-Arrangements fällt. 


Auch Hans ist hocherfreut 
über sein Programm. Nicht 
allein, daß seine Else nun 
glücklich ist, auch seine 
Tätigkeit als Vorsitzender im 
Ortsverein profitiert. Der 
gesamte Schriftverkehr ist 
nun viel komfortabler und 
zeitsparender abzuwickeln, 
jeder Brief erhält auch 
endlich einen persönlichen 
Charakter durch saubere 
Adreßaufkleber. 


Möglich macht's ein Etiket- 
ten-Druck-Programm. Wich- 
tiger und auch richtiger 
eingesetzt als bei Else und 
Hans ist es natürlich für 
den professionellen Anwen- 
der. Sind sonst für den 
Ausdruck von Etiketten 
teure Spezialdrucker 
notwendig, so kann durch 
ein solches Programm der 
Etikettendruck problemlos 
erfolgen. 


Das Programm EtiCad 
kommt von der Firma micro- 
Com in Essen. Es 
ermöglicht eine völlig freie 
Gestaltung der Etiketten. 
Durch eine Vielzahl von 
Text und Etiketten im 
Aussehen beliebig gestaltet 
und variiert werden. Auch 
Strichcodes können inte- 
griert werden. 


Da EtiCad unter Windows 
läuft, ist die Datenübernah- 
me aus anderen Program- 
men, durch z.B. das DDE 
Verfahren, problemlos 
gegeben. Adressen, Tabel- 
len oder Texte können zum 
Ausdruck einfach übernom- 
men werden. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 

IBM kompatibler PC 
Hauptspeicher 640 KByte 
Festspeicher 2 MByte frei 
Mausunterstützung 


Die Preise: 
Demo-Version DM 20,- 
Einplatzlizenz DM 493,- 


Kontakt: 

microCom Software GmbH, 
Kruppstraße 82, 

4300 Essen 1, 

Telefon (0201) 81 27-200 


Freie Bahn für Programme 


High-Tech 
Hardware 
aus. 
München 


Da sitzt er nun vor seinem 
Bildschirm und wartet. 
Eigentlich wollte er nur 
schnell mit seiner neuen 
Tabellenkalkulation die 
entscheidende dreidimen- 
sionale Grafik auf den Bild- 
schirm bringen. Aber dafür 
ist sein an sich solider 
Rechner dann doch zu 
langsam. Solche Verzöge- 
rungen sind natürlich nicht 
notwendig. Denn es gibt 
Spitzentechnik zu günsti- 
gen Preisen, in großer 
Auswahl, für jeden 
Anspruch. 


Die Firma ATS/München 
hat ein breites Angebot an 
leistungsfähiger Hardware - 
bis hin zum High-Tec Rech- 
ner mit Cache. Da sind 
einmal die 


Tower-PCs: Sie haben eine 
80386 bzw. 80486 CPU, 
werden mit 16 bis 33 MHz 
getaktet und haben einen 
Arbeitsspeicher von bis zu 8 
MB (bzw. 64 MB für die 486 
Version). Die optimale Fest- 
platte reicht von 340 MB 
(für den 386 SX) bis zu 1,2 
GB. Das Gehäuse bietet 
Raum für zwei Disketten- 
laufwerke 3.5 Zoll (1,44 MB) 
und vier 5,25 Zoll ( 1,2 MB) 
mit halber Bauhöhe und ein 
5,25 Zoll Laufwerk volle 
Bauhöhe. 


Die Rechner sind mit einem 
Sockel für den mathemati- 
schen Co-Prozessor 

(Intel, Weitek, Cyrix) ausge- 
stattet, verfügen über 8 
Steckplätze (ein 8 Bit, 
sieben 16 Bit, oder 12x16 
Bit) und in der höheren 
Version über einen Cache- 
Speicher mit 64 KB bzw. 
256 KB. 


Jede Version hat eine paral- 
lele und zwei serielle 
Schnittstellen, die 

gegen eine I/O Card mit vier 
seriellen Ports oder die 
intelligente I/O Card mit 8 
seriellen Ports und eigenem 
Mikroprozessor ausge- 
tauscht werden können. 


Als Betriebssysteme 
kommen DOS, PC MOS, 
OS/2, XENIX, EURIX, 
THEOS, UNIX in Frage. 


Weiter bietet ATS mit der 
SY-Serie verschiedene 
Mainboards im 386 

bzw. 486 Bereich Typ DX 
und SX an. Sie sind von 20 
bis 33 MHz getaktet, mit 
speed-selection, Co- 
Prozessor, 8, 16, 32, 64 MB 
Hauptspeicher, lizensiertem 
„AMI“ BIOS oder BIOS 
shadow RAM (AMI) und 
Cache 64 KB bzw. 256 KB. 
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Erwähnenswert sind auch 
der ATS Laptop, Notebook 
und Mini PC. Alle sind 
jeweils mit dem 268 oder 
386 SX Prozessor erhältlich 
und werden mit 12 bzw. 16 
MHz getaktet. der Notebook 
und der Mini PC sind knapp 
größer als DIN A4, 5,5 cm 
hoch und wiegen 3,5 kg. 
Der etwas größere 

Laptop wiegt inklusive 
Akkus 8 kg. Der Mini PC im 
Booksize Format ist 

ideal für Netzwerke und als 
mobiler Zweit-PC. Verfüg- 
bar in Hercules 

Mode oder VGA Mode. 


Die Preise: 

Tower-PCs DM 1142,- bis 
1942,- 

Mainboards DM 859,- bis 
2190,- 

ATS Laptop/ATS Notebook 
DM 4900,- 


Kontakt: 

ATS Advaced Computer, 
Technology 

Vertriebs GmbH, 
Landsberger Straße 185, 
8000 München 21, 
Telefon (089) 57 19 13 





Update via 
BTX 
Kommunika- 
tionssoft- 
ware über- 
trägt Daten 
fehlerfrei 


Der Update-Service kann 
eine Software-Firma auf 
Dauer teuer zu stehen 


kommen. Bis mehrere 
hundert Disketten dupli- 
ziert, konfektioniert, fran- 
kiert und an die Adressa- 
ten geschickt sind, vergeht 
einige Zeit. Von zügiger 
Abwicklung kann also 
keine Rede sein. Vor allem 
aber sind die Kosten 
immens. Eine versandferti- 
ge Diskette kostet leicht 
sechs Mark und mehr. . 


Mit BTX würde sich eine 
kostengünstige Alternative 
eröffnen. Das Update wird 
einfach als Telesoftware 
einer geschlossenen 
Benutzergruppe zugänglich 
gemacht. Die Kunden des 
Software-Hauses bekom- 
men einen Zugang zu 
dieser Benutzergruppe und 
können sich dann die Upda- 
tes per Ortsgesprächsge- 
bühr auf ihr System herü- 
berholen. Bislang funktio- 
nierte dies jedoch nicht, weil 
die übertragenen Daten 

nur bis etwa 20 KB fehler- 
frei ankamen. 


Die Neusser Firma Mark- 
mann & Partner bietet nun 
mit MAPS ein BTX- 
System an, das fehlerfreie 
Datenübertragung 
verspricht und damit 
Software-Updates via BTX 
sogar im Mega-Bereich 
möglich macht. Der Markt- 
führer in Sachen BTX- 
Decoder, die Schwester 
Firma Amaris, setzt 

MAPS bereits selbst ein. 
Interesse zeigten auch viele 
namhaften Firmen, u.a. 
Bayer, Nestle, MBB, AEG, 
Daimler Benz AG, Zeiss 
und der 

TUV. 


2 MB Daten, z.B. das Upda- 
te eine Auftragsbearbei- 
tung, lassen sich via 

BTX über eine Woche für 


180,- Mark bereitstellen. 
Dasselbe Programm als 
Diskette verschickt, Kostet 
bei 250 Kunden mindestens 
3000 Mark. Die Einsparung 
ist also enorm. 


Aber nicht nur für Software- 
Updates ist MAPS interes- 
sant. Der Einsatz des 
Programms läßt sich auch 
im Marketing, bei der 
Offentlichkeitsarbeit, im 
Vertrieb, der Außendienst- 
steuerung und vielen ande- 
ren Aufgaben mehr vorstel- 
len. 


Jeder der Interesse an 
MAPS hat, dem bietet 
Markmann einen kostenlo- 


sen 3-Monate-Test an. Dies 


soll Einführung und Verbrei- 
tung des Produktes helfen, 
damit sich ein Standard 
etablieren kann. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 
IBM kompatibler PC/AT 


Die Preise: 

Nutzung 3 Monate kosten- 
frei danach DM 1,50 pro 
Tag 


Kontakt: 


Markmann & Partner 
EDV und Btx GmbH 
Schwannstraße 15 

4040 Neuss 1 

Telefon (02101) 27 70 27 


REPORT X/91 © 


ACCELL/CP von Unify 
verbindet DOS/UNIX- 
Welten 


ACCELL/CO 
unter 
Windows 3.0 


Als Ergänzung zur jüng- 
sten Version 1.3.3 ihrer 
bekannten Entwicklungs- 
umgebung ACCELL/SQL 
bietet die Unify GmbH jetzt 
ACCELL/CP an. Die Add- 
an Software bildet eine 
Brücke zwischen DOS und 
UNIX und nutzt die spezi- 
ellen Fähigkeiten einer 
Workstation. PC- Anwen- 
der können nun auch 
komplexe Unix-Applikatio- 
nen unter Windows 

3.0 bedienen. 


UNIX-Applikationen laufen 
mit ACCELL/CP problemlos 
auch unter Windows 3.0, 
einer Bedieneroberfläche 
aus der MS-DOS-Welt. Die 
Interaktion mit der Anwen- 
dung findet auf dem PC 
statt, die eigentliche 
Applikationsverarbeitung 
läuft auf dem UNIX-Server 
ab. Der Anwender genießt 
damit die Vorteile beider 
Systemumgebungen. Für 
UNIX sprechen in erster 
Linie die Verfügbarkeit 
leistungsfähiger Werkzeuge . 
zur Applikations-Entwick- 
lung sowie die einfache 
Portierbarkeit datenbankge- 
stützer Softwarelösungen. 
In der MS-DOS-Welt spielt 
die Benutzerfreundlichkeit 
von Windows 3.0 eine 
maßgebliche Rolle. Mit 
ACCELL/CP werden sämtli- 
che Windows 3.0-Funktio- 
nen unterstützt. Neue 
ACCELL 4GL-Sprachkon- 








strukte dienen dem Datei- 
enaustausch und der 
effizienten Programmaus- 
führung. ACCELL/CP 
vereinfacht außerdem die 
Entwicklung maßgeschnei- 
derter Netzwerk-Treiber zur 
Einbindung von PCs 

in Unix-TCP/IP-Netze. 


Kontakt: 

Unify GmbH, 

Baldhamer Straße 37, 
8011 Baldham, 

Telefon (08 10 6) 33 98 1 
Telefax (08 10 6) 61 22 





Im TKD 
werden jetzt 
die Hand- 
bücher 
durch 
Dateien 
ersetzt 


Jeder im Technischen 
Kundendienst kennt die 
Probleme mit den 
umfangreichen Hand- 
büchern. 


—. 


. Die Aktualität läßt oft zu 
wünschen übrig, weil 
Anderungen noch 
nicht einsortiert wurden. 


2. Die Druck- und Versand 
kosten sind hoch. 


3. Teure Ladefläche im 
Lieferwagen wird durch 
die Handbücher 
versperrt. 


DISC - EDV - REPORT X/91 


Die Firma JostmeierSoft 
aus Herford hat sich dieses 
Problems angenommen. 


Sie stellt eine Software vor, 
die auch umfangreiche 
Handbuchsammlungen auf 
einem Laptop unterbringt. 


Im Kern bietet das 
Programm folgende Funk- 
tionen: 


* technische Zeichnungen 
und Schaltpläne können 
eingescannt oder 
direkt von der CAD-Anla 
ge auf Laptops übernom 
men werden 

* durch Hilfsmittel wie Scrol 
len und Zoomen kann der 
Techniker beim 
Kunden auch kleinste 
Details aus den Zeichnun- 
gen am Bildschirm 
herauslesen 

* durch die Verknüpfung mit 

den Artikelstammdaten 
und den Kundendaten 
können Lagerbewegun- 
gen sofort verarbeitet und 
Rechnungen erstellt 
werden 


SCANNER 
« 200 - 600 DPI 
« 16 Graustufen 


MAUSE 
« echte 400 DPI | 


COMPUTERSYSTEME 


« 286 / 386 / 486 


reis ware 


Computer-Produkte GmbH 


D-5584 Bullay 


Tel. 06542-2086, Fax 06542-21017 


* dem Kundendienst stehen 
die Unterlagen auf 
Laptops zur Verfügung, 
die bei Bedarf mit CD- 
Laufwerk und 24-Nadel- 
drucker ausgerüstet 
werden können 


Die Vorteile dieser Lösung 
liegen auf der Hand: 


* alle Handbücher sofort im 
Zugriff 

* Aktualisierung der Hand- 
bücher per Diskette 

* Reduzierung von Fehl- 
buchungen bei der 
Entnahme aus dem Car- 
Stock 

* Überwachung der Lager- 
bestände in den Werk- 
stattwagen 

* aussagefähige Statistiken 


Kontakt: 

jostmeierSolft, 

Software und Service 
GmbH, 

Salzufler Straße 150, 
4900 Herford, 

Telefon (05 22 1) 80 03 1 
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Das Ende der Zettelei 


Terminver- 
waltung 
unter 
Windows 


Angesetzt war es schon 
seit langem: das längst 
fällige Meeting. Von 
Woche zu Woche wurde es 
dann verschoben. Erst 
kam ein eiliger Auftrag 
dazwischen, dann die 
Geschäftsreise von A, die 
Weiterbildung von C, 

D wurde krank, E wurde 
zum endlich gefundenen 
Termin urplötzlich in eine 
wichtige Sitzung der 


. Geschäftsleitung geordert 


und B saß die ganze Zeit 
auf Abruf bereit. Jeder 
verschobene Termin 
brachte hektisches Herum- 
telefonieren, mühsames 
Terminjonglieren und mehr 
oderweniger leise Verärge- 
rungen mit sich. 
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Heute klappt es. A,B, C, D 
und E sitzen um Punkt 
14.00 Uhr am runden 

Tisch und haben die 
Tagesthemen und ein 
kurzes Briefing schon vor 
sich. Kein einziges Telefo- 
nat war dazu nötig, denn 
seit kurzem hat die Abtei- 
lung ein Terminverwaltungs- 
Programm. Das hat nicht 
nur den nächsten gemein- 
samen freien Termin ermit- 
telt, sondern allen Teilneh- 
mer auch gleich in den 
Kalender geschrieben und 
am Morgen als erstes mit 
der Tagesinformation ange- 
zeigt. 


Von der Firma Dipl.-Ing. 
Spieß-COMPUTERSY- 
STEMS in München kommt 
der TERMIN-MANAGER 
WIN 3.0 in der Einzelplatz 
und als Netzwerkversion. 
Das Programm steuert und 
optimiert den Informations- 
fluß innerhalb eines Teams, 
einer Abteilung oder einer 
ganzen Firma. Es koordi- 
niert und betreut Projekte, 
Adressen, Räume, Fristen, 
Termine. Das Programm 
läuft unter Windows 3.0 und 
bietet in der Netzwerk- 
Version ein Informationssy- 
stem, das alle relevanten 
Informationen allgemein 
oder gruppenbezogen 
verwaltet und zur Verfügung 
stellt. 


Alle Eintragungen können 
untereinander verknüpft 
werden, z.B. kann ein 
Termin direkt mit umfangrei- 
chen Notizen, einem Projekt 
oder einem Besprechungs- 
protokoll gekoppelt werden. 


Jeder an einem Projekt 
Beteiligte ist jederzeit über 
Stand und Fortschritt des 
Projekts ins Bild gesetzt. 
Alle geleisteten Arbeiten 


können stundenmäßig 
erfal3t werden, so daß ein 
Überblick über bereits 
angefallenen Zeitaufwand 
und eine genaue Nachkal- 
kulation gewährleistet 
sind. 


Daten können exportiert 
und - beispielsweise auf 
Dienstreisen mit einem 
Laptop - weiter bearbeitet 
und anschließend wieder 
ins System überspielt 
werden. Datenaustausch 
mit anderen Programmen 
über Windows-Zwischenab- 
lage wird unterstützt. Eine 
Schnittstelle zu dBase IIl/IV 
ist vorhanden. 


Wesentliche Funktionen auf 


einen Blick: 


* Einheitliche Terminführung 
für die ganze Firma mit 
offenem Zugang 
auf zentrale Informationen 
und gruppenorientierter 
Planung 

* Terminabstimmung und 
Datenkommunikation im 
Netz mit Ablagesystem 

* Rufnummern sind auf 
Knopfdruck verfügbar und 
Berichte können sofort 
mit den entsprechenden 
Adressen versandfertig 
ausgedruckt werden 

* Statistische Auswertungen 
und grafische Darstellun- 
gen geben schnellen 
Überblick über den aktuel 
len Leistungsstand bei 
allen Projekten 

* Unter der Benutzerober- 
fläche Windows kann WIN 
3 parallel zu anderen 
Anwendungen betrieben 
und jederzeit aktiviert 
werden 


Der TERMIN-MANAGER 
WIN 3 wird derzeit u.a. 

bei Mercedes Benz, im 
Goethe-Institut und im Mini- 


sterium für Justiz-, Bundes- 
und Europa-Angelegenhei- 
ten in Stuttgart eingesetzt. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 

IBM kompatibler PC 
Hauptspeicher 1 MB 
Festplatte mit 2 MB frei 
Mausunterstützung 

DOS 3 kompatible Netz- 
werke wie Novell, 3COM, 
IBM Token Ring u.a. 


Die Preise: 
Einplatzlizenz DM 698,- 
Mehrplatzlizenz 

ab DM 1298,- 


Kontakt: 


Dipl.-Ing. Spieß 
COMPUTERSYSTEMS 
Joseph-Spital-Straße 7 
8000 München 2 | 
Telefon (089) 26 08 16 1 


Neu für Laserdrucker und 
Kopierer: Ä 


Über 300 
spezielle 
Papiere 


Nach dem Motto „brillan- 
tes Papier für brillante 
Ideen“ bietet Papier Direkt 
jetzt über 300 verschiede- 
ne Papiere der unter- 
schiedlichsten Qualitäten, 
Farben, Strukturen und 
Designs im A4-Format 
(dazu einige auch A3) 
speziell für den Einsatz in 
Laserdruckern und Kopie- 
rern - und das auch in den 
passenden Packungsein- 
heiten für kleinere Aufla- 
gen. 


Die Auswahl des Papieres 
ist von entscheidender 
Bedeutung für den Erfolg 
von Präsentationen, die 
Wirkung und Aussagekraft 
von Layout und Drucksa- 
che. Dies gilt heute mehr 
denn je: Die moderne 
Laserdrucker- und Kopier- 
technologie erlaubt im 
Druckvorstufenbereich und 
bei Kleinauflagen perfekte 
Ausführung - wenn das rich- 
tige Papier zur Verfügung 
steht. Ganz besonders 
interessant für Desktop 
Publishing-Anwendungen 
ist das Spezialpapier Iridium 
Design. Mit diesem papier 
ist es möglich, den Laser- 
drucker optimal zu nutzen. 
Die gestochen scharfen 
Laserdrucke auf diesem 
Papier sind oft sogar als 
Druckvorlagen verwendbar. 
Für den Interessenten bietet 


- Papier Direkt drei Einstiegs- 


hilfen in das neue Angebot: 

* Das „Papier Buch” zeigt 
von jeder Papiersorte im 
Programm Originalmuster. 
Es gibt auch detaillierte 
Beschreibungen zu den 
Papiereigenschaften sowie 
Einsatzempfehlungen. 
„Das papierbuch“ kostet 
DM 21,95 (+ MwSt.) 

* Probepäckchen erlauben 
es, jedes.einzelne der 
angebotenen Papiere im 
Original auf den eigenen 
Geräten zu testen, bevor 
größere Mengen bestellt 
werden. 


* Ein kostenloser Prospekt 
gibt eine Übersicht, welche 
Papiere lieferbar sind. - 


Kontakt: 

Papier Direkt GmbH, 
Schulzenstraße 10, 

W- 6454 Bruchköbel, 
Telefon (06181) 71030, 
Telefax (06181) 75045 
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Kunden werben Kunden ... 


Bei Ihnen hat jemand einen unserer Software-Schätze gefunden? - Keine Frage - Jeder hat schließlich das Recht, 
Abonnent des DISC-EDV-REPORT zu werden! Ein weiterer Schatz gehört Ihnen, wenn Sie Ihm/lhr dazu verhelfen, in 
unserer verschworenen Gemeinschaft Mitglied zu werden: Software aus unserer PD- bzw. Shareware-Bibliothek im 
Gesamtwert von DM 50,- !!! Die einzige Voraussetzung, die Sie mitbringen müssen, ist - natürlich .. selbst Abonnent 
des DISC-EDV-REPORT zu sein! 

Der Beitrag für ein Jahres-Abo (sogar vom Taschengeld zu bestreiten !) beläuft sich auf DM 150,- (zuzüglich DM 30,- 
für 3,5 Zoll Disketten). Die Software liegt dem DISC-EDV-REPORT jeweils bei! Die Verlängerung des Abonnements 
erfolgt automatisch für weitere zwölf Ausgaben, wenn es nicht acht Wochen vor Ablauf gekündigt wird. 

Ja, ich möchte Abonnent werden Ich habe nachstehenden Abonnenten 

(Bitte ankreuzen) geworben 


Bitte senden Sie mir die zwölf aktuellen Ausgaben des DISC-EDV-REPORT jeweils monatlich an folgende Adresse: 


Vorname/Name 
Strasse Nr. 
(PLZ) Wohnort 


5 1/4" 


Diskettenformat (Bitte ankreuzen): 3 1/2" 


Disk 


Disk 





Unterschrift des neuen Abonnenten 


Mir ist bekannt, daß ich die Abo-Anforderung innerhalb einer Woche (Datum des Poststempels) widerrufen kann. Dies 
bestätige ich durch meine Unterschrift. 


2. Unterschrift 
Bitte nur bei Werbung durch Abonnenten ausfüllen! 
Für meine Vermittlung senden Sie bitte den Schlüssel für meinen Software-Schatz an nachstehenden Adresse: 


Vorname/ Name 
Strasse Nr. 
(PLZ) Wohnort 


Zahlungsweise: 

Inland: Bei Bestellung mit Scheck: DM 150,-- (5 1/4 " Disk) bzw. DM 180,-- (3 1/2 " Disk). Liegt Ihrer Bestellung kein 
Scheck bei, wird der erste Jahresbeitrag per Nachnahme (Gebühr DM 3,--) erhoben. 

Ausland: Bei Bestellung Scheck in Landeswährung beilegen! Leider liegt der Preis (bedingt durch Porto) etwas höher: 
sFr 150,-- en Porto sFr 40,-- (Plus sFr 30,-- bei Disk 3,5") bzw öS 1180,-- plus Porto ÖS 280,-- (Plus ÖS 210,-- 
bei Disk 3,5" | 






Installationsanleitung für 
DISC-EDV-REPORT 


Automatische Installation 


ACHTUNGI! Führen Sie die 
Installation niemals mit der 
Originaldiskette aus! Erstel- 
len Sie sich eine Sicherheits- 
Kopie. Arbeiten Sie nur mit 
der Kopie! 


Wählen Sie die gewünschte Instal- 
lationsmöglichkeit durch Eingabe von: 


INSTALL (LAUFW. 1) (LAUFW. 2) 
und drücken Sie RETURN. 


Wenn Sie die Installation mit einem 
Diskettenlaufwerk 5 1/4" 360 KB oder 
3 1/2" 720 KB durchführen, benötigen 
Sie 3 Kopien Ihrer Originaldiskette. 
Nummerieren Sie die Disketten von 1 
bis 3 durch. 


Wenn Sie die Installation mit zwei Dis- 
Kettenlaufwerken durchführen, benöti- 
gen Sie bei 5 1/4" 360 KB drei forma- 
tierte Disketten. Bei 5 1/4" 1,2 MB 
oder 3 1/2" 720 KB bzw. 1,44 MB 
Laufwerken benötigen Sie eine forma- 
tierte Diskette. 


Installation auf der Festplatte 


von A: nach ©: = INSTALL A: C: 
von A: nach D: = INSTALL A: D: 
von B: nach C: = INSTALL B: C: 
von B: nach D: = INSTALL B: D: 


Installation mit zwei Laufwerken 
auf 5 1/4", 360 KB 


von A: nach B: = INSTALL A: B: 360 
von B: nach A: = INSTALL B: A: 360 





auf 5 1/4" 1,2 MB oder 3 1/2" 720 KB 
oder 3 1/2" 1,44 MB 

von A: nach B: = INSTALL A: B: 

von B: nach A: = INSTALL B: A: 


Installation mit einem Diskettenlauf- 
werk 


von A: nach A: = INSTALL A: A: 

von B: nach B: = INSTALL B: B: 

Die Installationsmöglichkeiten können 
Sie sich auch am Bildschirm durch 
Eingabe von 


INSTALL (RETURN) 


anzeigen lassen. 


Manuelle Installation 


Sie haben die Möglichkeit, nur einzel- 
ne Programme zu verwenden und oh- 
ne unser Startmenü zu arbeiten. Da 
die Programme auf der Originaldisket- 
te durch ein Komprimierverfahren ver- 
kleinert sind, müssen Sie das Entkom- 
primieren selbst erledigen. 


In den folgenden Beispielen wird an- 
genommen, daß Sie ein Programm 
namens !TEST.EXE entkomprimieren 


wollen. Den Dateinamen Test ersetzen 


Sie immer durch den von Ihnen ge- 
wünschten. Wie die Programme in 
komprimierter Form heißen, erfahren 
Sie jeweils am Anfang der Anleitung 
im Heft. 


Wichtig ist, daß auf dem Zieldatenträ- 
ger genügend Platz vorhanden ist, da 
sich das Programm ja vergrößert. Soll- 
te die Fehlermeldung WRITE ERROR 
erscheinen, so ist nicht genügend 
Platz vorhanden. 


Das Entkomprimieren wird durch die 
Eingabe des Dateinamens gestartet. 
Um ein Laufwerk oder ein bestimmtes 
Verzeichnis anzugeben, muß die 
Option /e mit angegeben werden. Dies 
sieht dann so aus: 


ITEST/ec\: SPIELE (RETURN) 
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Hier wird das Programm !TEST.EXE 
nach C: in das Verzeichnis SPIELE 
entpackt. Für C: und den Verzeichnis- 
namen \SPIELE kann jedes beliebige 
Laufwerk oder Verzeichnis angegeben 
werden. Das Verzeichnis muß existie- 
ren. 


Sollte die Fehlermeldung CRC-Error 
erscheinen, dann ist die Ursprungsdis- 
kette defekt. Schicken Sie die Diskette 
an den Verlag. 

Wenn das Entkomprimieren nicht so 
klappt wie es soll, oder wenn Sie eine 
Frage zu einem unserer Programme 
haben, dann können Sie sich täglich 
von 11 bis 13 Uhr an unsere Hotline 
wenden (07346) 5974. 


Ausgabe 11/91 
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Für unverlangt eingesandte Manuskripte, Daten- 
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Das Urheberrecht für veröffentlichte Berichte liegt 
ausschlielich beim Verlag. Nachdruck und Ver- 
vielfältigung jeglicher Art von Texten oder Pro- 
grammen nur mit schriftlicher Genehmigung des 
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währ oder Haftung. Namentlich gekennzeichnete 
Fremdbeiträge geben nicht in jedem Fall die Mei- 
nung der Redaktion wieder. 
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dung der Originaldiskette und der Zeitschrift die 
jeweilige Version kostenlos. Er muß jedoch für 
Porto und Verpackung pauschal DM 2,50 beile- 
gen. 


Für Schäden, die durch die Verwendung der 
Software auf der Diskette entstehen, übernimmt 
der Verlag keine Haftung. 
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Dieses Programm wurde entwickelt mit einem Professor für die Fremdsprachenausbildung an 
der Fachhochschule Nürtingen. 


Hauptprogramm inkl. 1 Baustein nach Wahl. Nur DM 49,90. 


Erweiterungsbausteine für den 
MULTI-VOKABELTRAINER je nur DM 20,- 


DATEI BEARBEITEN LERNEN SORTIEREN OPTIONEN 


Datenfeld Fremdsprache: Datenfeld Deutsch: 


a 5 bilateral monopo zweiseitiges Monopol 
1. Semester Wirtschaftsenglisch mit 910 Worten | note of sonflehat ion En eltavertrag Jegen PIE EEE 
2. Semester Wirtschaftsenglisch mit 910 Worten = ne dr scheidungsfindung 
i Herta Tuns / Produktion / Erzeugung 


finanzieren 


Grundwortschatz „Englisch 1” mit 1000 Worten n En 
Grundwortschatz „Englisch 2“ mit 1000 Worten | asalan 2 2säele"to el 


balance of . e Handelsbilanzsaldo 


Grundwortschatz „Englisch 3” mit 1000 Worten consent dec gerichtliche Übereinkunft 


BEnoeaEurine unäustriee verarbeitende Industrien 


Grundwortschatz „Englisch 4” mit 1000 Worten | Sgen2.5f tra nn 


sizing Bildung von Losgrößen 
vending machines Verkaufsautomaten 


In Vorbereitung: 
Französisch-Vokabeln 


W _ENGL11.DBF 


8/ 100 F1=Hilfe ESC=verlassen Dis : 
Funktionstasten: F2 = Löschmarke F3 = en F4 = Einfügen F5 = Suchen 





Informationen gewünscht ? 
Mit der Postkarte in der 
Heftmitte kein Problem ! 


Verlag Erwin Simon 
Eberhard-Finckh-Straße 3 
D-7900 Ulm 

Telefon (07 31) 3 76 39 
Telefax (07 31) 3 76 30 
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Die Magazine für 
DISC-EDV-REPORT 
Regelmäßig vermitteln 
wir hier Grundlagen- Fer. ni 


wissen über den PC und Yu 
seine Handhabung. Die 


den nicht allzu- 


ernsten PC! 


Hat Ihr Computer viel 
zu lachen? Wenn nicht, 
dann gönnen Sie ihm 
die Zeitschriften und 
-Programmdisketten 
aus dem Verlag 
SJanttellutelse 


* 


‚Jetzt NEU im Handel für nur DM 9,90! 


D-E-R SPEZIAL | 
Spannung... Action... Tüfteleien ..... Die 
Welt der Abenteuerspiele ist groß. Was aber, 
wenn die Rätsel zu schwer sind? Hier hilft 
Ihnen der D-E-R SPEZIAL. Auf 48 Seiten 
finden Sie hier Lösungen und Lösungshilfen 
zu den verzwicktesten Abenteuerspielen 
und zu anscheinend unlösbaren Situationen 

die passende Antwort. Natürlich liegt auch 

dieser Zeitschrift eine geballte Ladung Spaß 
und Unterhaltung auf Disk bei. 





Telefon aus: 


ee 


dazugehörigen Quel- 
lencodes und Beispiel- 


dateien finden Sie auf 
der beiliegenden Dis- 


kette. Auch Anwen- 
dungsprogramme und 
Utilities haben ihren 
festen Platz. 


DISC-WIZARD 


Nein, zaubern können 
wir nicht, aber ständig |! 


suchen wir für Sie gute 


und unterhaltsame 


Spiee, um Se am 
diesem DISK-Magazin 
zu veröffentlichen. Kei- 
nesfalls dienen diese 
Spielessammlungen 
einer „kurzen” Erho- 
lung vor dem PC-Alltag, 
sondern entführen Sie 
für Stunden (oder auch 
Nächte) in die unter- 
haltsame Welt der 
Computerspiele. 


SOFT-TIME 

Spielen Sie gerne mal 
zwischendurch? Dann 
ist dieses DISK-Magazin 
genau das richtige für 
Sie. Ausgewählte Pro- 
gramme für den Spiel- 
spaß zwischendurch 
und eine Menüführung 
für den Schnellstart der 
Programme zeichnen 
dieses Magazin für 
Spaß und Unterhaltung 
aus. 
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Österreich 060-731-3 76.39 
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Prosa: DAN 19,90 - SFr 10,80 + O8 180, 





Alle Magazine. aus unserem Verlag 


sind im 
Zeitschriftenhandel erhältlich. Fragen Sie Ihren Här.dler. 


